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PREFAZIONE 






(Quantunque vani uomini di let- 
tere siansi occupati della parte sto- 
rica di alcuni giuochi , e valenti 
matematici della loro parte teori- 
ca, pure della pratica pochissimi 
ragionarono, e nessuno ha tratta- 
to dei giuochi, i quali esponiamo, 
in quel modo ch’esige lo stato attua- 
le delle cognizioni. L’ analisi scien- 
tifica richiesta oggi nelle opere , seb- 
bene di minimo conto, non deve 
mancare nei libri di questo gene- 
re ; e noi pertanto nello scrivere le 
presenti pagine V abbiamo rigorosa- 
mente seguita, derivando sempre le 
regole di un giuoco dall’ attento esame 
della sua natura , ed afiontanando 
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4 PREFAZIONE 

da quelle ogni ombra di convenzio- 
ne. Non si creda per altro che noi 
con queste parole intendiamo di 
dare una grande importanza ad 
un volumetto destinato ad inse- 
gnare alcuna specie di divertimen- 
to fino alla più semplice classe 
della società; che anzi non dubi- 
teremo di afiermare come tutte le 
teorie le quali si espongono in es- 
so possono apprendersi con una so- 
la lettura da qualunque persona di 
ambo i sessi. Siamo certi pertan- 
to di non aver errato in questa 
parte, scrivendo cioè, per quanto 
ci è stato possibile , in un modo 
soddisfacente allo spirito, e con ta- 
le copia ed evidenza che incomin- 
ciando la teoria dalle più minute 
definizioni giunga fino allo svilup- 
po delle più grandi difficoltà. < 
Riguardo alia scelta de’ giuochi 
da noi trattati , diremo che abbiamo 


Digilized by Coogle 



PREFAZIONE 5 

preferiti quelli che al giorno d’og- 
gi sono più usati in Italia. Qui 
pertanto si parla del Tressette , 
Ecarté^ Mercante in Fiera e GiaC'- 
ch^tto ; alcuno de’ quali è di tutto 
azzardo, altri sono di commercio 
ammettendo a varii gradi parte di 
fortuna e d’ingegno, i più sono 
di carte e taluna è di tavola ; inol- 
tre nella società possono questi es- 
ser utili ad un maggiore o minor 
numero di persone: cosi che noi 
crediamo di dare col nostro libro 
un saggio di giuochi che formano 
come una serie di quasi tutte le 
loro specie. Fra quelli poi che si 
comprendono sotto un medesimo 
dei detti nomi, e fra i varii usi 
de’ varii paesi se n’è adottato uno 
solo cercando che questo fosse il 
più semplice e comune, mentre è 
facile altronde di uniformarsi alle 
diverse costumanze. 
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6 PREFAZIONE 

Ora se, come dicemmo, non vi 
hanno libri dove si parli dei nostri 
giuochi nel debito modo, è spe- 
cialmente da osservare che nessu- 
no ha finora parlato del Mercan^ 
te in Fiera, e nessuno del Giac^ 
chetto sebbene siano stati descritti 
altri nove o dieci giuochi i quali 
si fanno con i medesimi mezzi. 
Quelli poi che scrissero del Tres^ 
sette ciò fecero molto incompleta- 
mente; e chi è, per cagion d’esem- 
pio, che oggi possa leggere a lab- 
bra ferme l’origine di quel giuoco 
in Perione Cosentino, il quale se- 
riamente la deduce daWira e dal- 
la concupiscenza? Tuttavia l’ope- 
ra di costui ebbe quattro edizioni, 
e ciò stesso valga a dimostrare la 
mancanza di buoni libri su questo 
proposito. Nel Giuoco Pratico , 
nelle Regole del Tressette Lucchi- 
no , e nelle Regole per il Giuoco 
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PREFAZIONE 7 . 

dei Tre Sette (juadrigliati nulla si 
legge di meglio interessante circa 
la natura del giuoco: e nemmeno 
nella Encyclopèdie , nell’ Acadèmie 
des Jeux e nel Giuocatore in Coti- 
versazione^ di cui gli autori si so^ 
no r un con l’ altro copiati. Non 
può dirsi altrettanto òeW E carté il 
quale è stato esposto in 2 pagine 
circa tìqVl Acadèmie Unwerselle deh 
Jeux, Paris 1824 e quindi ha me- 
ritato dal Sig. Teyssèdre un volu^ 
me di 1^3. pagine di minuto ca- 
rattere ^ ma per dir vero sarebbe 
stato assai meglio se avesse egli 
risparmiato a se la fatica di seri- * 
vere ed agli altri la noia di leg- 
gere: la severità delle quali paro- 
le sembrerà giusta a chi consideri 
attentamente la natura del libro. 
Di fatto la prima delle otto Le- 
zioni di questo trattato è inutile 
per chi conosce l’aritmetica e non 


Digitized by Google 



8 PREFAZIONE 

basta ad istruire chi non la sa; la 
seconda e la settima insegnano ciò 
che in poche ore di conversazione 
si apprende col solo vedere; la ter- 
za tratta e calcola alcuni casi, dei 
quali, volendo esser discreti, dire- 
mo che sono impossibili,* la prima 
metà della quarta e Pioterà quin- 
ta calcolano molto imperfettamente 
ciò che noi in poche linee abbia- 
mo trattato in nota al §. ig. e che 
esponiamo con assai maggior gene- 
ralità; la seconda metà della quar- 
ta lezione e la sesta intera, che 
sarebbero per la materia le più in- 
teressanti , vengono erette sopra fal- 
si principii. È poi da notarsi, che 
neli’^r^ de jouer et de gagner a 
V Ècarté , enseigné en 8. leqons 
Paris 1826. nulla si dice circa il 
modo e l’occasione di scartare e 
di giuncare le carte , ed in fine che 
si suppone in ogni operazione non 
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PREFAZIONE 9 

eseguiti gli scarti per cui nel caso 
contrario , che è il più comune , 
tutti i calcoli i quali empiono tan- 
ti fogli sono affatto inutili. Nelle 
nostre poche linee non abbiamo ciò v 
trascurato, e nella nota citata si 
trovano compresi tutti i casi con 
la debita generalità. Da ultimo 
quando anche tutti i suoi metodi 
fossero ottimi bisognerebbe però 
eseguirli con l’ aiuto dei libri e cal- 
colando nel momento stesso di giuo- 
care una carta ; lo che quanto sia 
ridicolo per T applicazione e il tem- 
po che richiede ognuno può ve- 
derlo da se. 

11 metodo da noi seguito nella 
esposizione dei menzionati giuochi 
ne sembra lontano abbastanza de- 
gli accennati difetti. In ciascuno 
di quelli precede la sua definizio- 
ne , etimologia ed origine, segue 
nel primo capitolo la descrizione 


Digitized by Google 



10 PREFAZIONE 

del giuoco , e si passa quindi in uu 
altro al modo di giuocare^ di poi 
vengono le leggi, ed in ultimo il 
dizionario: nel corso poi del trat- 
tato sonosi talvolta aggiunte alcune 
annotazioni. Riguardo all' origine, 
dopo aver esaminali i più celebri 
scrittori, si adoperano in mancan- 
za di fatti quelle congetture che 
sembrano più conformi alle opinio- 
ni della maggior parte di essi : nel- 
la descrizione poi si avverte prin- 
cipalmente che riesca evidente à 
coloro che affatto ignorano il giuo- 
co, e quindi si è cercato di non 
trascurare le più piccole cose. Se 
2 bravi giuocatori non troveranno 
nel modo di giuocare cose affatto 
nuove , che non ve ne potrebbero^ 
essere, avranno tuttavia il vantag- 
gio di vedere chiaramente dimo- 
strate le principali teorie, e vi leg- 
geranno la decisione, di moltissime 
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PREFAZIONE 11 

questioni credute finora indecise. 
E a proposito di questa parte del 
nostro lavoro è indispensabile di 
osservare che nei giuochi di azzar* 
do e di commercio non si possono 
fissare principii certi, mentre i prin- 
cipali loro elementi portano seco 
l’incertezza, e perciò dicesi miglior 
giuoco quello che produce buon 
effetto con maggiore probabilità, on- 
de sarebbe stolto chi opponesse ad 
una regola un caso che non può far- 
la verificare; è pertanto ch’estfaen- 
dosi una carta da un mazzo do^ 
vrà scommettersi che non sarà fi'- 
gura, sebbene possa esserlo ancora, 
e ciò perchè è facile che quella sia 
nel numero delle ventotto piutto- 
sto che delle dodici : oltre questa 
avvertenza, dove si suppone l’iden- 
tità dell’ utile con la perdita , è 
r altra che quando ciò manchi si 
deve anche por mente al valore di 
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12 PREFAZIONE 

tal circostanza; per lo che nell’ ad- 
dotto esempio , se vince una mo- 
neta chi indovinasse essere la car- 
ta fra le ventotto e ne paga otto 
venendo questa fra le dodici , de- 
ve scommettere a favore delle do- 
dici sebbene con maggior difRcoltà 
nell’ incontrare. I principi! ora espo- 
sti si applicano in ogni giuoco, e 
ad ogni momento. In quanto alle 
leggi esponemmo le più comuni e 
le più giuste, e crediamo bene di 
far notare che in questi trattati la 
utilità di esse è forse la più uni- 
versale. In fatti non v’ ha dubbio 
che le leggi di consuetudine non 
solo variano secondo i paesi, ma 
talvolta in un medesimo luogo si 
giuoca nelle diverse case con di- 
versi regolamenti: ora trovandosi 
una serie di leggi scritta potranno 
molti per costume riportarsi co- 
stantemente a questa nei casi di 
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PREFAZIONE 13 

dubbio per allontanare ogni motivo 
di querela fra coloro che intorno ad 
alcuna cosa avesser quisiione ; e sa- 
rebbe certo da desiderarsi che co- 
noscendosi le nostre leggi per buo- 
ne venissero quindi a stabilire ( ci 
si permetta questa magnifica paro- 
la ) un Jus Comune di tali giuo- 
chi. Delle leggi dette di educa- 
zione non abbiamo parlato, per- 
chè possono trovarsi in tutte le 
opere antiche dei giuochi, e spe- 
cialmente nei galatei dove ci sem- 
brano più opportune. E giova di 
qui riportare una piacevole espres- 
sione del Sig. D. Benedetto Roc- 
co (a) applicandone il senso a noi 
stessi; accennerò qui^ egli dice, le 
leggi più giuste e ragionevoli , le 
farò leggi di tutte le nazioni. Non 
V osserveranno ? m* importa poco : 

(a) Dissertazione sul Giuoco degli Scac- 
chi. Roma I8l7 pag. 12. 
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14 PREFAZIONE 

non sono queste le prime leggi che 
non si osservano. Almeno io farà 
che fino i re delle mie carte rispet- 
tino in me il loro legislatore. Col 
dizioDarlo , posto in fine di ogni 
giuoco , dove rigorosamente vengo- 
no definite tutte le parole e frasi 
tecniche, si toglie a quelli, che 
vogliono imparare , la difficoltà che 
ordinariamente s’ incontra nei libri 
dì simil genere, cioè quella dì non 
intenderne il linguaggio. Finalmen- 
te nelle note si danno alcune pia- 
cevoli ed importanti notizie, e si 
dimostrano matematicamente alcu- 
ne teorie affermate nel testo ; seb- 
bene anche in quelle si è procura- 
lo di evitare le ricerche troppo su- 
blimi, che spesso sarebbero state 
necessarie, di maniera che non du- 
rerà fatica ad intenderle chi per 
due soli mesi avesse applicato alle 
scienze esatte , o avesse letto in 
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PREFAZIONE 15 

parte la prima Appendice che suc- 
cede alla Logica del Condillac , do- 
ve della probabilità si ragiona: il 
corso poi del trattato, che cresce 
pochissimo di volume per queste 
note, quantunque preso isolatamen- 
te non sarà perciò meno completo 
per coloro che contenti alla sola 
pratica desiderano d’imparare sen- 
za fatica il giuoco che insegna. I 
nostri lettori non vorranno certo 
rimproverarci perchè non abbiamo 
parlalo delle superstizioni che aia 
giorno facevano parte del sapere 
dei bravi giuocatori: nondimeno per 
procurar loro una curiosa lettura 
li consigliamo di leggere il libro 
intitolato De Folletto chartarum re- 
golatore , e f altro II Segreto dei 
Segreti della natura^ ove fra le al- 
tre peregrine cognizioni si appren- 
de che per guadagnare ad ogni sor- 
ta di giuochi bisogna togliere della 
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16 PREFAZIONE 

J^elce la vigilia di San Giovanni 
propriamente a mezzodi e portar^ 
la in braccialetto nella forma di 
questo carattere HVTY. Oh! ma- 
ravigliosa dottrina II! (a) 

« 

^ (a) Si ti'ovano ancora delle singolari nozio- 
ni, in proposito delle divinazioni fatte con le 
carte , nel Monde primitif, analysè et com- 
pare uvee te monde moderne ^ Paris 1774 
opera del Sig. Court de Gébelin , che aveva 
trascritto tutto il suo sistema da un dilettante 
al quale era stato insegnato dalla sua coches- 
sa; il che viene riferito nel libro che ha per 
titolo L! art de tirer les cartes ou te moyen 
de tire dan& V avenir ^ Lyon 1806 publica- 
to in seguito di ciò che il celebre Etteilia a- 
veva insegnato iu Francia pel primo nel 1753 
riproducendo 1’ antica Cartomanzia Egiziana. 
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Ti Tressette è una sorta di giuoco di com- 
mercio, piii prossimo ai giuochi d’ingegno (a), 
che si effettua con le carte in quattro persone. 

(a) T giuochi sembra che cosi possano classificarsi : 
I. in giuochi ne’ quali ha parte il sapere soltanto , co- 
me gli scacchi , che diremo <\' in ^t’gno : II, in giuo- 
chi ne' quali vi ha luogo la sola sorte , come la lop- 
pa ^ che chìamaremo di azzardo: IH. in giuochi ne’ 
quali ^entrano insieme il sapere e la sorte , come le’ 
ombre, che nomineremo di commerc/o : IV. finalmen- 
te in giuochi che escludono ambedue questi elementi, 
come il pallone , e che appelleremo di esercizio. I 
giuochi però di commercio , non contenendo la sorte 
ed il sapere a parti eguali , si vede che dovranno es- 
sere più prossimi o a quelli d’ ingegno o a quelli di 
azzardo ; perciò faremo avvertire questa circostanza 
in ciascuno di simili giuochi. 

Dopo fatta questa divisione ne abbiamo vedute mol- 
te altre , che per la generalità e per la precisione 
pare che debbano cedere a questa. Ciascuno dietro le 
seguenti indicazioni potrà riscontrarle e giudicare la 
nostra asserzione. Lo Chainbers Dizion . (Jnii>ers. 
'Foin. IX p. 5 II Ediz. 3.) distìngue i giuochi in due 
classi senza alcuna precisione. Il P. Ménestrier {IHbl. 
cur. et. instruct. Art JEUp. i68.) ne fa una divisio- 
ne in tre classi , già da altri in parte censurata 
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Alcuni trovano la sua etimologia (a) in tre 
volte sette che forma 21 , numero dei pun- 
ti che in origine esclusivamente si richiedeva- 
no per vincere una partita; e ciò sarà credi- 
bile se avesse prima esistito altro giuoco col 
nome di ventuno. 

(^Encrclop. Me'ihod, /tris et Métiers Tom. I. p. 485 
Diz. de' Costumi Art. CARTE. Diction. des Jeux 
Art. CARTES ) perchè considera indistintamente co- 
me giuochi di commercio tutti quelli che si effettua- 
no con le carte. Il quale errore è diametralmente op- 
posto a quello di Mr. Thiers ( Trailé des Jeux et 
des Dii>eriissemens ecz-Ghay. XIII. pag. i 34 - ) che 
inette le carte al rango dei giuochi che dipendono u- 
nicamente dall' azzardo , mentre poi situa l' oca fra 
quelli di commercio. Ed anche maggiore sarebbe l’ab- 
baglio attribuito a San Pier Damiano del Barbeyrac 
(^Traité du Jeu Liv. II. Chap. I. not. a pag. lao.): 
il quale falsamente interpetrando un’ istorietta riferi- 
ta dal suddetto Thiers , dice che questo celebre Cardi- 
nale comprendeva il giuoco degli scacchi fra quelli 
di azzardo. Il Dottor Salvio ( Jl Giuoco degli Scac- 
chi Lib. I. pag. 5 . ) riporta altra triplice classificazione 
simile assai alla precedente tratta dal Panormitano 
(Cap. Clerici De vita et honeslate clericoruin S- I2.) 
Il Barbeyrac ( loc. cit. pag. 119.) distinguendo i giuo- 
chi in tre classi riunisce in una sola che chiama di 
destrezza , quelli da noi nominati d’ ingegno e di eser- 
cizio. Il Gio)a (^Galateo Tom. II. pag. ^ 

finalmente ne fa un’ altra di quattro classi ; ma que- 
sta è pregevole perchè distingue quei giuochi che noi 
abbiamo chiamato d’ ingegno in quelli i quali esiggono’ 
una forza fìsica e in quelli che non 1' esiggono • per 
altro è assai difettosa nel confondere i giuochi d’ ingegno 
con quelli di commercio molto fra loro diversi. 

^a) V. Pecione Cosentino , Regole ed jivvertittien- 
ti pel giuoco del 2 'ressette Ediz. 4 * 6. 
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TRESSETTE 19 

Siccome non si conosce l’ invenzione del tres- 
sette , ed alcuni attribuiscono alle carte Un’ an- 
tichità che esse non hanno , perchè non si 
abbia a credere che anche il tressette sia un 
giuoco di assai antica data , cercheremo di li- 
mitarne 1’ origine indirettamente , cioè investi- 
gando quella delle carte e adoperando altre 
congetture che ci parranno a proposito. 

Molti autori trattando dell’ origine delle car- 
te {a) non ebbero dilHcoltà di farla ascendere 
ai^, Lidii durante la fame che li tribolava sot- 
to il regno di Ati , e fuvvi persino chi travi- 
de in un passo di Erodoto (6) che ivi fosse 
fatta menzione delle carte da giuoco. Simili in- 
terpretazioni non hanno maggior fondamento dì 

?[uelle con cui altri pretesero che le carte 
ossero conosciute dai greci e dai romani, quan- 
tunque non trovisi di ciò traccia veruna abba- 
stanza chiara e positiva per simile deduzione , 
e verosimilmente Ovidio nell’ enumerare ogni 
sorta di piacevolezze , di spassi , di costuman- 
ze speciali ne avrebbe dato qualche indizio . . 
... E però chiaro che se 1’ archeologia gre- 
ca e romana non ci somministrano argomen- 
ti in favore di questa antica costumanza noi 

(a) Lydos aleatorias artes non tam voluptatis , quam 
compendi! gratìa escogitasse , Herodotus tradii. ?iain 
cum gravitate annonae patria preroeretur , sic famem 
consolari solebant , altero quidcm die cibum sumen- 
tes, altero ludis operam daiites. V. fra questi Virgil. 
Folyd. De re rum ìnvent, Lib. II. Gap. XIII. pag. 
i68. Alesan. Sardi De rerum invent. Lib- II. pag. 
^34* “ Breviario Storico pag. 34. 

(b) Hi storiar um Lib. 1. Gap. 94 . 
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abbiamole memorie dei più culti viaggialori che 
trovarono un tal giuoco presso degli arabi e 
presso i cinesi, di modo che rimane per questa 
parte aperto l’adito a supporre che potessero a 
noi esser derivate queste pratiche fino dall’ epoca 
dell’ irruzioni dei Saraceni nelle Spagne e nel- 
la Sicilia , e perciò affine di nobilitare nel fu- 
mo di qualche antica derivazione i giuochi di 
carte , noi non avremo gran difficoltà ad accor- 
dare , che forse questi passatempi divertissero 
la corte di Musa, e dei Califi orientali li qu!»U 
se ci conservarono ne’ secoli oscuri gli ele- 
menti delle scienze e delle lettere possono 
aver benanche recato seco loro i modi e le 
forine di questo trastullo Se non fos- 

sero perite le settanta Bibbi ioteche eh’ erano 
nel Regno d’ Andalusia nell’ epoca più umi- 
liante degli Annali di Europa chi sa che non 
si trovassero le prime diramazioni genealogiche 
di questi giuochi , e forse che fra li seicento 
mila volumi della Libreria degli Ommiadi in 
Ispagna si sarebbe trovata 1’ interpretazione e 
r origine di questo libro allegorico composto 
di pagine mobili il cui significató si muta , e 
si alterna a guisa delle lettere di un alfabeto 
secondo la varia loro disposizione (a . ,, Ed ag- 
giungeremo col Cicognara che „ non può ne- 
garsi la derivazione delle carte da giuoco In 
Italia dalle Spagne, e per conseguenza dagli 
arabi. „ 

(a) Cicognara Metnorie spettanti alla storta del- 
la Calcoli ujiu . Putt£ li. pag. 1 16. ( l83l )• 
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Da ciò chiaramente rilevasi che s’ingannarono 
l' Ileiniken il quale dice esser la detta in- 
venzione alemanna del 1330 ed il Breithopf b) 
col Garzoni (cj i quali la fanno italiana. E s’ in- 
gannarono maggiormente coloio i quali attri- 
buendo l’ invenzione delle carte ai francesi ne 
fissano l’epoca al 1375 all’ incirca , come Bul- 
let , l’autore del Giuocatore in Conver- 
sazione (e), ed altri; ovvero al 1392 come il 
P. Ménestrier [f) seguito dall’ Encyclopédie 
dal Dizionario de’ Costumi ')i) , dall’ Acadéinie 
des.Teux i; , da Segur '/cj, da Gioja /j,ecc. ecc. A 
conferma di questo è da osservare primieramente 
che Carlo V. accordò il suo favore al piccolo 
paggio Giovanni di Saintrè unicamente per la 
buona prerogativa di astenersi dai giuoclii di 
carte da lui proscritti con editti severi” nel 
1369 , e in secondo luogo facciamo notare che 

fa) Idée ^énérale d'une Colleclion complète d' E ~ 
slompes , eec. 

(b) Sull’ origine delle carte da eiuoco. 

(c) Piazza universale diluite le professioni del 
Mondo. 

(d) Ricerche storiche sulle carte da giuoco, 

(e) Pag. 4 . 

(f) Loc. cit. 

(g) Loc. cit. pag. 485. 

(Il) Loc. cit. 

• (0 60 ( > 8 'i 4 ) In questa opera e nelle dut 

seguenti oltre l’ epoca dell’origine delle carte si spe- 
cifica 1’ inventore di es.se nella persona di Giacomo 
Gringonneur pittore. 

(k) Compendio della Storia Universale. Torti. 
e 16 della Storia di Fr.incia pag. St. 

(l) Loc. cit. pag. 4o- 
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il romanzo francese di Van Praed {a) nel qua- 
le si nominano le carte è scritto prima della 
metà del secolo XIV. E che assolutamente sia 
anteriore la detta invenzione all’ epoche stabi- 
lite dagli autori ultimamente citati si dimostra 
per r ignoranza o falsa opinione che ne avevano 
quelli i quali scrissero non molto tempo dopo. Chi 
è mai che ignori 1’ origine di una cosa che pren- 
de a trattare completamente quando essa non 
appartenga ad un’ epoca molto lontana ? Eppu- 
re il Riiighleri~r ignora (6), e l’Aretino con 
altri manifestano una fallace credenza (c) . 

Fissata così approssimativamente 1’ origine del- 
le carte vorremo credere che quella del tres- 
sette $Ia posteriore di non pochi anni per le 
seguenti ragioni. La prima si è che i mazzi 
dei giuochi più antichi, e quelli usati anche 
oggidì da nazioni lontane sono di un numero 
di carte tanto maggiore, di quelle del tresset- 
te , e noi abbiamo visto anche in appresso che 
i giuochi più moderni si sono ordinariamente 
immaginati con un numero di carte inferiore , 
come r écarté ecc. , sicché il giuoco dei tres- 
sette sembra appartenere ad una età non mol- 
to antica , ed è facilmente d’ invenzione Euro- 
pea e come vogliono i più spagnola. 

fa) Intitolato Rainard le contrefaìt. 

(b) V. Cento giuochi cP ingegno a pag. iSa (i55?)P. 

(c) Dicono che Palamede nell’ assedio di Troja ac- 

acduto II 84 anni prima dell’ Era Volgare per occupa- 
re le truppe inventasse le carte da giuoco. Aretino , 
Dialogo sul giuoco p. 4. (i545) -"Brev. Storico 

loc. cit. - Brunetti , Trattato dell' Aritmetica Co— 
mane e Speciosa p. 23a , citando Caramuel ccc. 
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Inoltre per provare che il tressette’ deve 
essere assai posteriore alle carte abbiamo un’al- 
tro argomento nel vedere che l’ Aretino (a) , 
il quale introducendo le carte a parlare nomi- 
na 33 giuochi , nell’ occasione di raccontare un 
gran numero di aneddoti relativi ai giuocatori 
non fa mai cadere il discorso su questo giuo- 
co. Quindi potremo fissare che l’ origine del 
tressette non è anteriore alla fine del secolo 
XVI. , 

In questo sentimento dedotto in via presun- 
tiva non conviene un moderno Autore (5) , il 
quale asserisce che il tressette nel 1300 circa 
ricevette 'nel Regno di Napoli una modificazio- 
ne che lo rese eseguibile fra tre persone. Non 
crediamo necessario di esaminare un’ opinione 
non appoggiata da alcuna prova , ed esposta da 
un Autore il quale poco dopo c) afferma che 
l’invenzione delle carte, di cui V Italia h sta- 
ta i' ultima ad aver cognizione non 

è affatto improbabile aver avuto luogo in 
Francia , dove nessun vestìgio se ne trova 
prima del 1 392 , secondo che egli stesso espo- 
ne sulla, fede del P. Ménestrier. 

(a) V. Loc. cit. ' 

(b) Trattato del Giuoco Calabresella Gap. I. 

(c) Gap. II. . . ■ 


Digilized by Coogle 



24 

CAPITOLO 

DESCRIZIONE DEL GIUOCO. 

1. Tl tressette ha luogo fra quattro persone 
delle quali due sono associate contro le altre 
due. L’ associato o compagno di un giuocato- 
re deve sedere di rimpetto e non a lato di lui; 
per cui ‘air intorno di un tavolino quadrato 
ciascun giuocatore si trova fra i suoi due av- 
versarii. 

2. Le carte che s’ impiegano sono un maz- 
zo' intero (a) privato degli 8, 9 e 10, cosichè 

(a) L'* uso di chiamare intero il mazzo di 5a carte 
e di riferire ad esso gli altri mazzi inferiori , come 
tatti fanno , non sembra abbastanza ragionevole , per- 
chè i mazzi di tarocchi , di minchiate ecc. non pos- 
sono ad essn ridursi essendo di un numero di carte 
anche maggiore. Non si vuol dire per questo che deb- 
bano prendersi per interi alcuni antichissimi mazzi , 
come quello del Marchese Trivulzio di origine tede- 
sco, il quale appartiene all' epoca di Massimiliano I. 
ed è di i5 pali e forse di io carte per palo; nè quel- 
li numerosissimi dei cinesi , coi quali , secondo che 
ci racconta il Sig. Niehuhr ( yiagnio in Arabia ) , 
giuncano anche tl di d' oggi gli abitanti di quel pae- 
se: ma invece vorremmo chiamare intero il nostro 
mazzo italiano delle minchiate , che ha 9 ^ carte ed 
al pregio dell'antichità aggiunge quello' di contenere 
sotto di se tutti gli altri ilei giuochi che si conosco- 
no. In fatti se nc potrebbe assegnare la derivazione 
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il loro numero diviene quaranta. E però tan« 
to r uso di questo giuoco , e di altri che si 
fanno con lo stesso numero di carte , che si 
trova anche cosi diminuito col nome di maz- 
zo da ombre o da tr es ^ette , essendo forse 
questi i primi giuochi usali con tal numero di 


nel modo seguente: Tolti alle 9^ carte 19 tarocchi , 
resteranno 78 carte costituenti il mazzo di tarocco ; 
se si levino tutti i a , 3 , 4 c 5 di ogni seguenza , le 
rimanenti 6a carte formeranno quelle dei tarocchini 
di Bologna ; privando il detto mazzo di 97 dei 4 * 
tarocchi e dei cavalli o donne , le restanti 5 a carte 
saranno quelle del mazzo detto comunemente Intero ; 
privato questo dei io si reduce a 4^ carte , mazzo 
del rovescino ; senza li 8 ed i 9 il mazzo dei rove- 
scino diviene mazzo di ombre di sole carte 4o ; tolti 
al mazzo di 5 a tutti i quadri meno il Re , quindi il 
in , il 9 e 1' 8 degli altri colori , c finalmente il 6 
di cori , si ha il mazzo del tri ; quìello di picchetto 
si ottiene con levar dalle 52 carte Ì 2 , 3 , 4 « 5 e 6 
dimodu che il residuo è di 3 a ; da ultimo privando 
questo mazzo ancora dei 7 , quello che ne risulta di 
28 carte é il minimo e dieesi del brelan, Evvi T al- 
tro della cometa che si compone prendendo due maa^ 
zi , interi secondo la più comune significazione , pri- 
vati però degli assi: questi due mazzi , ciascuno dei 
quali è di 4^ carte , si combinano in guisa che 1' li- 
no abbia tutte le carte rosse e 1* altro tutte le carte 
nere , colta sola avvertenza che nel primo invece del 
9 di qua Iri si pone il 9 di Bori , e viceversa nel se- 
condo ; è ben chiaro che ognuno di detti mazzi ha 
due soli pali ma raddoppiati , ad eccezione di quella 
carta singolare che prende il nome di cometa. L’ uni- 
co mazzo che non può ridursi ai precedenti è quello 
del cucco composto di 38 carte variate in un modo 
suo particolare. , 
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carte. I pagamenti ed i conteggi del giuoco 
si fanno con fisce ^ e gettoni o^puglie [a) che 
ricevono un valore a . piacere. * La passata or- 
dinariamente si fa di 40 gettoni , cioè due fi- 
sce che valgono dieci per cadauna , due mez- 
ze Gsce che valgono cinque*< per ciascuna , e 
dieci gettoni ossiano puglie. 

3. Le carte sono superiori le une alle altre 
nell’ ordine seguente: Tre, Due, Asso, Re, 
Donna o Cavallo, Fante, Sette, Sei, Cinque 
e Quattro ; ciò che vale particolarmente in ogni 
seme , dimodoché le carte di un palo non su- 
perano mai quelle degli altri. Per compendio 
scriveremo in avvenire ogni carta con la lette- 
ra iniziale del suo nome , o col numero corri- 
spondente ; e quando occorra di conoscerne il 
seme o colore [b) vi aggiungeremo immediata- 
mente r Iniziale di questo, per es. A C signi- 
lica Asso di Coppe , 7 B il sette di Bastoni , 

Le diversità nelle figure adoperate e nei semi dei 
mazzi non formano alcuna differenza , dipendendo ciò 
solamente dai vario costume del luogo ove sono fab- 
bricate le carte: cosi alcuni tengono la donna altri il 
cavallo ; gli italiani e gli spagnuoli seguono P uso for- 
se più antico dei semi spade , bastoni , coppe e da- 
nari , i francesi hanno in vece picche , cori , fiori e 
quadri , i tedeschi li chiamano sonagli , rosso , verde 
e ghiande , ecc. 

(a) li nome di puglia , secondo che dice V Autore 
del Trattato sul Giuoco Calabresella , è forse derivato 
dalla Puglia provincia del Regno di Napoli. 

(b) Questo nome deve facilmente la sua origine al 
vario colore che nel mazzo detto completo si da ai 
diversi semi ; sebbene , almeno al giorno d' oggi ^ i 
colori siano due soltanto , e quattro i-semi. 
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e cos\ per ogni altra. Se poi dovremo nomi- 
nare più carte di un colore , scriveremo le car- 
te fra una parentesi col nome del colore di 
fuori : per e^ ( 3 , C , 7 J B indicherà l’ unione 
del tre , cavallo e sette di bastoni. Si usa di 
chiamare il 3 , 2 e A carte da tressette o 


carte superiori; il R, C, F figure; ed il 7, 
6, 5 e 4 cartine o carte bianche. 

4. Si stabilisce prima quante partite si deb- 
bono giiiocare se si giuochi a partita fis- 
sa , cioè senza cambiare i compagni , o pure 
quante partite si hanno da fare con ciascun 
compagno se si giuochi in giro. Il giro si fa 
ordinariamente cosi : i quattro giuocatori alza^ 
no un mazzo meschiato prima da chiunque , e 
voltano contemporaneamente ciascuno il pacchet- 
to sollevato ; i due che scoprono carte mag- 
giori sono i compagni , e cosi gli altri ; com- 
pite le partite fissate pel giro resta fermo chi 
na la mano ed i due avversari! alzano come 


sopra per conoscere chi deve esser compagno 
di quello che è restato fermo ; e fatto anche 
11 secondo numero di partite resta fermo chi 
ha la mano , e giuoca con lui quegli che gli 
era stato fino allora avversario. Se però fra ì 
quattro vi sarà una signora resterà ella in libertà 
di situarsi ove le piaccia e gli altri tre alze- 
ranno e scopriranno una carta per ciascuno dal 
mazzo per conoscere quale debba situarsi in- 
contro a lei e quali ai lati ; naturalmente il 
primo sarà quegli che alza il più alto punto. 
Compito il numero delle partite fissate pel gi- 
ro i due contrarii della signora alzeranno co- 
me sopra per conoscere quale dei due dovrà 
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pr lina esserle compagno. Fatto il secondo giro 
r altro giuocatore anderà con la signora e co- 
sì finirà il giuoco, essendosi esaurite le tre 
diverse combinazioni. Se vi sarà fra i giuoca- 
tori una persona più degna dovrà godere i di- 
ritti della signora. 

5. Giuocandosi fra eguali la sorte , che si 
manifesta come al §.,prec. , indicherà qual giuo- 
catore deve mescolare le carte , e farle alza- 
re dall* altro che é situato alla sua sinistra ; 
dopo di che egli riunisce in un solo i due pac- 
chi in modo che quello restato nella tavola va- 
da sopra l’altro alzato e già posato a fianco di 
quello. Quindi principiando dalla destra é se- 
condo 1’ ordine de’ posti , distribuirà le carte a 
ciascun giuocatore cinque per ogni volta, co- 
sicché all’ultimo ognuno ne. abbia dieci; e do- 
rrà prenderle al di sopra del mazzo , che si 
tiene in mano con le carte voltate al disotto. 
Se vi sarà una signora o una persona più de- 
gna il peso di fare quanto si è detto è dovu- 
to a quel giuocatore che si trova alla sinistra 
sua, anche in ogni cambiamento del giro. Pe- 
rò dopo compita la prima inano passerà que- 
sto incarico 

è a destra, e cosi di seguito. 

6. Essendo distribuite le carte, e ciascun 
giuocatore avendo ordinato per maggior como- 
do le proprie carte secondo i diversi semi, 
ed avendole bene esaminate, quegli. che tro- 
vasi alla destra di chi ha dato le carte apre il 
giuoco gittando la carta che stima più a pro- 
posito. Giuoca anche una carta l’altro gifioca- 
tore che è alla destra del primo coir obbligo 


indistintamente al giuocatore che 


I 


^ * 
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dì metterla dello stesso seme , purché ne ab- 
bia; e così saranno in obbligo ai fare gli altri 
due , giuocando collo stesso ordine , ma sem- 
pre avendo riguardo alla carta giuocata dui pri- 
mo. Le quattro carte che costituiscono la pre- 
sa, , o la base appartengono a quello che ha 
fornito la carta di maggior valore del colore 
della prima carta giuocata , e perciò al suo so- 
cio ancora , ond’ è che uno di essi le raccoglie 
e le inette in serbo. Il diritto di giuocare una 
seconda volta, e così di seguito, appartiene 
sempre a chi col mezzo della carta di maggior 
conto si è fatta propria la base precedente. 
Dopo fatte così le dieci basi la mano è com- 
pita ; e deve venirsi al computo dei punti fat- 
ti nell’ intera mano , ed all’ attuale indicazione 
de’ medesimi segnandoli col mezzo delle lisce 
e gettoni. 

7. Riguardo al computo dei punti osserve- 
remo che in due maniere i punti is tessi posso- 
no farsi , cioè coll’ accusare e si chiamano 
punti di accuìO^ e con le carte di valore che 
si hanno nelle prese , i quali si dicono punti 
del giuoco. L’ accuso suol farsi con lo stesso 
ordine col quale si giuocano le carte ; e fra 
la prima e seconda presa. I punti che deri- 
vano dall’ accuso si segnano subito , e non al 
line della mano. Quegli che si trova avere un 
3 un 2 ed un’ A dello stesso colore accusa una 
napolitana fa) o la fa vedere , e segna tre* 
punti. Quando si hanno tre 3, o tre 2, o tre A. 


(a) Il nome di napolitana , non snstitiiito ad 
alsun altro per ciò che si conosce , potrebbe far 
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dicesi avere una cricca (a) e si accusano o sì 
mostrano , e sì segnano tre punti , e quattro 
se si ha anche la quarta di queste carte (6) . 

8. I punti del giuoco che derivano dalle pre- 
se che si sono fatte si contano nel seguente 
modo: tre figure, di qualunque colore esse sia- 
no , valgono un punto ; li 3 , e li 2 per que- 
sto effetto sono valutati come le figure ; e 1’ A 
conta da se solo un punto , e le cartine non 
contano nulla. La totalità delle carte dunque 
da dieci punti e due figure. L’ ultima presa 
vale un punto indipendentemente dalle carte , 
le quali si contano poi con le altre di tutta la 
mano. In o^ni mano perciò si fanno in tutti 
undici punti , giacché le figure che avanzano 
non giovano ad alcuno nè per la mano attuale 
nè per la seguente. I punti del giuoco si se- 
gnano , come quelli dell’ accuso , col separa- 
re dalla passata e mettere in evidenza tante 
puglie quanti sono i punti fatti fino a quel 
momento ; cosi per dieci si pone una fiscia , 
per ventidue due lìsce e due puglie , ecc. 
eoe. 


credere che i primi a giuncare il tressette, o almeno ad 
introdurre un accuso per detta combinazione siano 
stati i napoletani. 

(a) Alcuni erroneamente chiamano cricca la napo— 
litana , e non tre carte dello stesso valore. 

(b) Altri usano di notare tre punti la sola cricca di 
3 , ed un solo punto tutte le altre comprese quelle 
di figure e cartine , accrescendo un punto per la quar- 
ta Carta. Noi però abbiamo protestato di non voler 

P arlare che di un solo modo di giuocare per cui duI— 
altro diremo sui diversi usi. 


» 


TRESSETTE 31 

9. La riuplone di ventuno punU per gli an- 
tichi , e di -trentuno per i moderni fa vincere 
la. partita ai compagni che li hanno fatti pri- 
ma degli avversarii ; e questa partita si paga 
una puglia. Ove costuma di fare in un giro 
alcuni ventuno ed alcuni trentuno si paga una 
puglia il ventuno e due il trentuno. Se gli 
associati hanno fatto 21 punti, o 31 prima che 
gli avversarli ne abbiano fatti 11, o 1 6 la par- 
tita si nomina marcia , e deve esser pagata 
doppia da questi. La partita finisce subito che 
si sono fatti li 21 o 31 punti, sebbene si stes- 
se in mezzo alla mano ; cioè , quando con 1’ ac- 
cuso , e con alcune prese si va fuori; si an- 
nuncia , e si cessa di giuncare. 

tO. Oltre la partita che si vince col mezzo 
del punti d’ accuso , e dei punti del giuoco . 
riuniti insieme , vi è una partita cV onore co- 
nosciuta sotto il nome di cappotto (a)^, e che 
si vince da quei giuocatori che riescono di 

(a) E’ assai curioso il vedere che la lingua france- 
se , mentre che è scarsa di vocaboli per cose di qual- 
che interesse , ne abbia per rappresentare ciò che mo- 
ralmente non può sussistere, un’ esempio V abbiamo 
nella parola calladondrion destinata unicamente ad 
esprimere il cappotto che .darebbe quegli che avendo 
la mano gluocasse una napolitana decima , ossia tutte 
le dieci carte di un colore. Ed è ancora piu strano 
che i francesi si siano occupati a stabilire che questo 
onore valga per quattro cappotti e che gli 1 1 punti 
del giuoco si contino a profitto della parte contraria. 
Vi è r;igioae a credere che questa legge nòu abbia 
avuto finora moltissime applicazioni ( V. Giuoz, in 
Conv, p. 57 - Encycl^ TRE^SEJ'TE - Diciion. 
des Jeux p. 297 )•. 
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fare tutti i punti , siano essi compresi in tutte 
le basì • o in un minor numero ; cosicché que- 
sta vincita, che è eguale a quella di una par- I 
tita, ha luogo quando le carte degli avversarli , 
se ne hanno prese , non valgono un punto. De- 
ve notarsi a scanso di equivoco che sebbene 
questa partita si paghi , si paga per V ono- 
re ina non termina nè sospende la partita or- 
dinaria , per cui i punti di accuso , e del giuo- 
co* si accrescono a favore di quelli che hanno 
, il 'cappotto , e cosi essi si dispongono mol- ^ 
“to'facilmsirte a vincere anche la partita. | 

11. Quando si è fuori di partita prima che 
sia compita la mano, anche pel semplice accu- 
so, potranno i compagni contrarii a quelli, j 
che non hanno fatto alcun punto di giuoco , di- j 

• chiarare di voler dar loro cappotto « e questi 
sono nell’ obbligo dì accettare una tale disfida- 
L’ effetto di essa si è che non riuscendo ai 
detto fine i provocanti il cappotto debbono pa- 
garlo come se lo avessero ricevuto; ciocché 
porta un’aumento, o una compensazione sui 
prezzo della partita, che ordinariamente non si 
sodisfa ^’*ima che sia compita la mano. 

12. Coiapito interamente il giuoco ciascuno j 

esamina le sue passate per conoscere la vinci- 
ta o la perdita; e se trova di aver meno get- | 
toni che nel principio dovià pagarne il valore | 

cx)nvennto a chi ne ha di più, e nel caso op- I 

posto riscuoterne. Potrebbe desiderarsi di sa- 
pere per mezzo delle ultime vìncite o perdi- 
te , quanto nel giro si è vinto o perduto allor- 
ché si stava in compagnia dell’ uno , o dell’ al- 
tro de’ giuocatori ; a questo effetto non zi avrà 


DIgitized byGoogls 


TRESSETTE 33. 

da |>i'endere che la metà della somma delle 
vincite o perdite , se ambedue hanno vinto 
o perduto, o la metà della dìfTerenza, se uno 
ha vinto e 1’ altro ha perduto , e tali risultati 
esprimeranno la detta vincita o perdita: per 
es. Se voi in fìne aveste vinto 6 puglie, e 
4 ne avesse vinte Tizio, allorché foste compa- 
gni vinceste 5 puglie per ciascuno ; ma se al 
contrario Tizio ne avesse perdute 4 , sola una 
per ciascuno ne avreste vinta stando uniti. Dal 
'che derivano le seguenti verità: Se un gluoca- 
tore vince o perde un numero pari di puglie 
debbono tutti vincerne o perderne un numero 
pari, e viceversa: Quando un giuocatore non 
vince , nè perde , in compagnia con qualunque 
altro ha vinto o perduto la metà di quello che 
questo altro vince o perde: Ed al contrario un 
giuocatore ha vinto o perduto la metà della sua 
vincita o perdita, quando è stato compagno di 
quello che in line non ha vinto nè perduto : Se 
due giuocatori non hanno vinto nè perduto in 
sieme, bisogna che in fìne siano ambedue sen- 
za vincita e senza perdita, o che tanto vinca 
1’ uno, quanto 1’ altro perde, (ai 

13. Uno dei caratteri che rende aggradevole 
il tressette si è quello della pressoché infini- 
ta varietà delle sue combinazioni. Osservò già 

(a) La presente nota dimostra tutte le proposizioni 
asserite nel testo 

Date le vincite o perdite (a, è, c,rf) di quat- 
tro giuocatori dopo finito il giro , 
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il Brunetti ia) che 40 carte combinate a iO a 
40 potevano presentare 847660528 ili verse com- 
binazioni , che egli attribuisce ai giuoco del 
tressette; ma quantunque queste siano ben de- 
dotte in quanto alle carte che ógni giiiocatore 
ha nelle mani non esprimono però tutte le cir- 
costanze di ^giuoco che possono avvenire fra i 
quattro, avuto riguardo alla situazione relativa ' 
ed alla inano. Questo numero totale di avveni- 
menti della prima distribuzione viene espressa 

da 2151 1792328683566223343653371848100 

(b) Affinchè si renda in qualche modo sensibile ' 

si domanda quanto ( x , r , 2 ) P uno (//) abbia vin- 
to o perduto quando era socio . di un tal’ altro ( B 
C, D }. 

Equazioni 

z.— a 


X — y — z = b .. 


— X ^y — z — c 


— • X — y = d 

Questo problema che sembra più che determinato ^ 
'non lo è in realta , perché la relazione che richiede 
« -h, ^ + c*fd=o, deve sempre verificarsi. 

(a) Loc. cit. Part. II Cap. V. Art. III. 

(b) Que^ numero ottieusi col permutare in qnat- 
tv'O luoghi Je suddette combinazioni , c col dividere 
quindi il risultato per *2 4 i onde distruggere tutte quel- 
le combinazioni, che si presentano diverse pel solo co- 
lore delle diarie c che perciò non lo sono in quaiiio 
ai giuoco.*' ' 


X 


Risultati 

a-\-b 


^ » t ' 


J = 


4 ^ 


2 

r 

2 

* 

a il 
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il significato di tjuesto numero enoitne fare-, 
mo osservare che scrivendo dieci combinazioni , 
le <^ali esigono 40 linee, per ogni facciata del 
foglio della carta da scrivere , se ne empirebbe- 
ro^ tante risme che unite strettamente egua- 
glierebbero il volume dei sette principali pia- 
neti , fra i quali vi sarebbe la nostra terra 
con la luna , ripetuto 453 volte : ovvero svol- 
gendo tutte queste risme di carta potrebbe- 
ro servire non solo ad incartare il sole oltre 
li suddetti 8 coi*pi celesti , ma a far loro ac- 
quistare una intonacatura di carta bene stretta 
dell’ altezza poco minore di settantadue mila 
miglia per ogni parte fa). 

l4. Compita la descrizione del giuoco venia- 
mo al modo di giuocar bene , doVe dedurremo 
delle regole, le quali sebbene possano trovarsi 
da un giuocatore ingegnoso ad ogni particolare 
occorrenza , pure conosciute e dimostrale una 
volta serviranno a dispensarlo da una continua 
ed intensa applicazione. E che realmente tutte 
queste regole procedano soltanto dall’analisi 
accurata del giuoco e non mai da alcuna con- 
venzione' e una verità fin qui non avvertita ; e 
noi andiamo a dichiararla nel seguente capitolo. 

(a) Chi amas.se di vcrificaro fjuesti calcoli deve sa- 
pere che le dimensiotii dei pianeti sono state prese 
dalle Notizie Astfoiioiniche di Cagiiuli , e che le <li- 
inciisioni della risma di carta da scrivere in parti di 
metro si sono supposte cosi ; altezza u,i55 , larghez- 
za o,i c grossezza o,o533. 
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CAPITOLO Ha 

DEL MODO DI GIUOCARE. 


ARTICOLO L 

IDEE GEITEBADI* 

15. "\^ incendo in questo giuoco chi primo 
giunge ad un certo numero di punti deve pro- 
curarsi di fare più punti che si può , e farne fa- 
re il meno possibile agli avversasii ; è vero però 
che , essendo sempre 11 il numero de’ punti 
del giuoco , che possono farsi in una mano , 
queste due avvertenze si contengono 1’ una nel- 
1 altra. Si vince ancora dando cappotti e mar- 
ci j ma escluse poche avvertenze particolai'i 
ohe esporremo nell’ Art. VII., anche 'queste 
vincite si procurano cercando di fare più pun- 
ti che sia possibile. 

16. Il numero dei punti essendo prossimamen- 
te proporzionato a quello delle prese deve cer- 
carsi , senza trascurarne il maggior valore, di 
fare più prese che sia possibile , eccettuando 
il caso dell’ultima che può procurarsi anche 
col sacrifizio di due prese perché vale da se 
un punto e contiene per lo più carte di mag- 
gior pregio. 

17. Per fare molte prese è chiaro che deb- 
bano giuocarsi carte che i contrarii non pos- 
sano ^prendere , o deve prendersi nelle giun- 
cate loro; ed in qualche caso soltanto dovrà 
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recedersi da questa regola, se la giuocata delle 
carte insuperabili andasse a permettere agli 
avversarli di fare alcune basi con quelle carte 
che prima gli tenevate soggette, e se siasi 
certo che andando agli avversarli dovranno 
a forza tornare sotto voi , o che lasciando le 
loro prese potrete dopo e con maggior succes- 
so fare le vostre. 

18. oggetto di giuocare senza far prende- 
re gli avversari! si ottiene col principiare dal- 
le carte libere, quando però siano tante di 
un medesimo colore che sicuramente o proba- 
bilmente non ne restino in mano di altri delie 
liberate. Per questo principio dovranno giuo- 
carsi le libere se saranno almeno le prime tre 
cioè una napolitana, principiando, per non in- 
gannare il compagno , dall’ A il quale non si 
esporrebbe a rischio di perderlo in caso diver- 
so. La ragione di ciò si è che probabilmente 
gli altri non devono averne più di tre. Tolto 
questo caso nel quale si opera con le sole pro- 
prie forze, bisogna ricorrere al soccorso del 
socio per ottenere quello che da se non può 
conseguirsi , e si adempirà all’oggetto stesso o 
coW invitare il compagno a giuocare dove voi 
avete buone carte, o giuocando voi dove esso 
ne ha. 11 primo giuoco si chiama bussare o 
battere , il secondo lisciare o piegare. Il vo- 
lare è un lisciare particolare, cioè ove si ha 
una carta sola. Questi giuochi si possono ma- 
nifestare per l’ azione eseguita con la carta. 

19. Tralasciando le eccezioni delle quali ci 
occuperemo in appresso , il bussare deve ge- 
neralmente farsi con carta piccola: I. perchè 
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indicando che voi avete buono ed invitando il 
compagno a giuocarci , tanto meno savete in 
istato di corrispondere quanto più vi priverete 
spontaneamente dei vostro buono : IL per ac- 
quistare con le grandi le carte di valore del- 
r avversario che avete a sinistra , quando vi 
giuocherà all’ invito il compagno: III. perchè 
avendo il compagno una buona carta in quel 
giuoco dove voi ne avete molte non cada sa- 
crilìcata sopra una vostra grande , ma valga da 
se a fare la presa. 

20. Si risponde alla bussata del compagno 
con la carta maggiore perchè non prendano gli 
avversarli , per liberare le altre maggiori in 
mano del compagno , e per adempire al'suo de- 
siderio col tornarvi , ciò che non potrebbe fa- 
re senza prendere. Questa tornata deve farsi 
sempre ancorché sia rimasta presso gli avver- 
sarli la carta maggiore che cercava chi bussò ; 
perchè la forza della bussata consistendo non 
solo nel valore ma anche nel numero delle car- 
te conviene di far escire la carta maggiore col 
tornare, mentre la perdita di questa presa (17) 
rende libere più carte e perciò più prese in 
quello che ha bussato. 

21 II lisciare si fa sempre con la carta mag- 
giore , perché in questo modo è più facile di 
fare la presa anche quando non siasi colpito nel 
buon giuoco del compagno , e perchè il com- 
pagno stesso vedendo ciò che avete di piu 
possa regolarsi %\j\V accettare o no in quel co- 
lore: oltre di che facendosi le lisciate dove si 
hanno poche carte , perchè dove se ne hanno 
molte si bussa I si potrebbe iucoutrare il caso 
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<11 tenergli soggetto il giuoco con la carta mag- 
giore conservata. 

22. Si risponde alla Usciata con la carta pic- 
cola se piace , perchè allora alla tornata ^ giun- 
cano le più grosse carte conservate, mentre le 
piccole potrebbero esser superate dagli avver- 
sarli ; e con carta figurata se dispiace perchè 
non vi è più la detta ragione per conservare 
la figura, ed inoltre per fare una figura di più 
col darla sulla carta maggiore del compagno. 

23. L’oggetto secondo del §.17 si ottiene 

prendendo nelle giuncate degli avversari! , o cer- 
cando di far prendere il proprio compagno , il 
die vale il medesimo: perciò quando bussa 

i’ avversario a sinistra se avete poco o niente 
mettete la figura perchè prendendo il compa- 
gno trovi vantaggio , ed è probabile che abbia 
a prendere , perchè chi bussa manca di qual- 
che carta grande (18). Ma se avrete qualche 
carta superiore accompagnata non la giuocate 
per non sacrificarla sopra altra che potrebbe 
avere il compagno, e che probabilmente do- 
vrebbe giuncare, perchè multe ne ha chi bus- 
sa ed alcune per ipotesi ne avete voi ; e poi 
perché tenete più soggetto chi bussò non fa- 
cendogli restare le altre carte libere , tanto 
9G la maggiore trovasi dal compagno quanto 
dall’ avversario a destra dovendo essi giuncarla 
(20. 241. 

24. Quando poi bussa l’ avversario a destra 
il prendere, se la carta superiore non è del 
▼ostro compagno , dipende dal numero del- 
le carte di valore che vi sono in tavola ; ma 
raramente si lascia pel principio citato al §. 16, 
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e perchè può in seguito farsi il giuoco pro- 
prio o del compagno. 

25. Nelle lisciate dei due avversaci si pren- 
vde :pfe||principio del §.17, 

**^guito«secondo il §■ 18 ; si 

non aver altro di buono se non quello con cui 
potrebbe prendersi , purché nella presa non vi 
sia il valore di un punto : altrimenti man- 
cherebbe la vista di far g’uoco , non avendone , 
e potrebbero subito rientrare gli avversarli e 
far molte prese per la liberazione che hanno 
ottenuta in grazia della vostra giuocata. 

26. Quando non si hanno carte dello stesso 

colore di quella sulla quale bisogna giuocare 
si rifiuta , ciò che si effettua scartando^ os- 
sia mettendo quella carta che più piace degli 
altri ti*e pali. L’ interesse però essendo di con- 
servare il miglior giuoco si rilluterà col dare 
in scarto quelle carte dove si ha poco; per 
cui è nata la regola che dove uno scarta b 
poco o niente , e perciò se è il compagno non 
ci si deve giuocare , e deve farsi il contrario se 
è uno degli avversarii. ^ 

27. Premesse queste regole generali che di- 
scendono dalla natura del giuoco, sarà facile di 
dedurne delle altre più particolari sul modo di 
giuocare. £ siccome quando si giuoca , riunen- 
do le forze proprie a quelle del compagno , o 
sì giuoca la prima carta di una base o una del- 
le altre che seguono la prima; così trattere- 
mo distintamente del primo caso cioè del bus- 
sare , lisciare e volare , ed in appresso del 
secondo cioè del rispondere e dello scartare- 
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28. Ne, principiare H giuoco non vi é me- 
glio che bussare, perchè è di esito più proba- 
bile del lisciare , e non inconsiderato come il 
volare. In fatti quando si bussa si hanno due 
carte buone , o una molto accompagnata e si 
cercano le rimanenti maggiori : ora se le ha il 
compagno 1’ esito è stato felice ; se gli avversa- 
ri! non anderà male perchè o vi lasceranno la 
presa, o coprendo vi faranno restare con le 
altre vostre liberate, che giuocherete subito 
che da voi o per opera del compagno potrete 
entrare in giuoco. Quindi può concludersi che 
la bussata produce sempre buon effetto. Il li- 
sciare all’ opposto è più pericoloso , perché 
giuocando per incontrare, è più facile d’ incon- 
trare il giuoco degli avversarli che sono due , 
che del compagno che è solo. Avendosi però 
per lisciare più carte , il male d’ incontrare gli 
avversari! sarà meno grave che se si escisse vo- 
lando ; perchè non potranno nel primo caso ri- 
manere con tante carte lìbere come nell’ ulti- 
mo. Onde risulta che , ove si possa , la prima 
giuocata deve farsi bussando ; in caso contrario 
lisciando , e non mai volando. 

29. Si richiedono per bussare in un colore 
almeno quattro carte di esso e delle maggio- 
ri , o più se saranno minori ; cosi le bussate 
si faranno avendo due qualunque delle carte 
superiori accompagnate da due figtue o da una 
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figura con cartina , ovvero una sola carta da tres- 
sette accompagnata col II ed altre tre carte: 
sarà poi tanto più buona la bussata se maggio- 
ri e migliori saranno le carte. 

30* Tutte le bussate diverse da quelle ora 
stabilite si dicono false , e si fanno nel solo 
caso di necessità. Tali sono quelle di ji quar- 
to j JR. quinto^ o quarto y ecc. La bussata in 
particolare di R quarto deve ritenersi per stra- 
vagantissima , perchè chi bussa dichiarando di 
esser forte a quel giuoco e volendo anzi che gli 
si giuochi in esso deve aver tanto da non te- 
mere gli altri; e perciò assume almeno l’ob- 
bligo di tenere agii avversarii se anche essi vi 
avessero del buono: ora chi bussa di R quar- 
to privandosi ,di una carta cessa dal reggere 
agli avversarii nell’ atto che dichiara di esser- 
ci forte. Si giustifica in parte questa giuocata 
col dire che probabilmente una carta maggiore 
deve cadere nella prima giuocata , perchè può 
averla il compagno o può cadete agli avver- 
sarii ; ma su ciò si osservi che trovandosi una 
uapolitana nello stesso palo presso gli avversarii 
potrebbe aversi anche cappotto. (V. la Pref. ) 

31. La regola di bussare con la carta picco- 
la, stabilita al 19 ha alcune eccezioni pro- 
venienti dai casi y nei quali sono di nessun va- 
lore le ragioni addotte per stabilire quel prin- 
cipio. Cosi avendosi 3 e 2 con altre tre car- 
te o almeno due purché fossero due figure , e 
molto più se saranno in maggior numero , do- 
vrà bussarsi col 3 : perchè in caso diverso vi 
sarebbe il probabile pericolo che gli avversa- 
rli salvassero il loro A, al quale è bene pel 
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SQO valore di far sempre caccia; inoltre, aven- 
do voi il detto numero di carte , appena due 
ne convengono a ciascun avversario, onde è as-' 
sai difficile che abbiano terzo l’A; e finalmen- 
te vedendo col 3 il modo come sono divise le 
carte si potrà con più fìducia continuare col 
2 , o variar giuoco tenendo sempre gli altri sog- 
getti col 2 superiore. 

32. Nella bussata di 3 , A ed altre carte, al- 
lora solo si principierà col 3 quando 1’ A sarà 
quinto o almeno quarto col R , perchè in que- 
sti casi se non cade il 2 non rimarranno gli av- 
versarli in istato di tenere due volte o obbli- 
garvi piuttosto a rinunziare alla bussata. Si è 
prescritta questa bussata sotto le dette condi- 
zioni perchè la caduta del 2 se è in mano de’ 
contrarii , o la risposta con esso se è in mano 
del socio, è verosimile nel primo caso, e po- 
co ineng che dubbia nel secondo ( 95 j. Nondi- 
meno abbiamo detto doversi tentare anche in 
questo secondo caso perchè non è grande il 
pericolo al quale espone il giuocatore (V. Pref.) 

33. Nel caso di 2 ed A si bussa col 2 allo- 
ra soltanto che le carte siano poche e grandi, 
come il R ed altra figura o cartina ; perchè si 
cerca così di fare la presa, o liberarsi le altre 
se non ha il 3 il compagno : che se si battes- 
se con la piecola potrebbero gli avversarli , 
prendere senza il 3 e continuare a tenervi sog- 
getta la vostra bussata , e potreste restare in- 
cartato se il compagno avesse il 3 più che 
quarto. 

34. Siccome il bussare manifesta non solo 
al compagno ma a tutti il desiderio che avete 
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perchè vi si giuochi in quel seme, avendo di 
esso il migliore, cosi non potrà mai eseguirsi 
senza almeno un mezzo di rientrare nel giuo- 
co; perchè se prendono gli avversarii non tì 
ritornano anzi sfuggono quel giuoco, e se pren- 
de il compagno può non avere una seconda car- 
ta da tornare. 

35. I mezzi di rientrare in giuoco che si 
chiamano riprese sono i 3 benché soli, e i 2 
terzi ; non mai poi gli A terzi o quarti quando 
anche col R, poiché, dopo fatte due mani col 
3 e 2 , ed escile sette o otto carte , non ne 
resterebbero altre per esser prese dall' A (44), 
il quale sarà allora carta libera, ma non ripresa. 

36. Alcune volte possono ancora farsi le bus- 
sate senza ripresa se sono quelle dei 31 e 
32 ; perchè si spera la liberazione da se della 
propria bussata , e poi il giuoco restando nel- 
le proprie mani sì potrà fu-e altro tentativo: 
o pure in qualunque altra bussata con la re- 
gola del $.19 dopo fatto il punto, perchè not | 
può più temersi il cappotto che é il peggio 
che possa incontrarsi. D’altra parte secondo che 
ai hanno più riprese sì fanno anche bussate me- 
no sicure e quindi anche le false , perchè la fa- 
cilità di rientrare rende utili le carte, che a- 
vrete potuto liberarvi anche a costo di manda- 
re più di una volta il giuoco in mano degli av- 
versarii , e non vi fa temere delle lunghe giuo- 
cate nelle mani contrarie per cui o non poteste 
più entrare o tardi. 

37. Se si avessero due bussate eguali nel 
resto , ma una col 2 l’ altra col 3 dovrà farsi 
quella di 2 per la ragione che è migliore b 
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I ripresa di 3. Lo stesso dicasi fra quelle di A 
I e di 3 , ovvero di A e di 2. 

» 38. Alcuni fissano che si debba bussare in 

I principio di giuoco senza ripresa , nella bussa- 

I ta del §. 30 , cioè col 2 , A ed altre carte , 

I principiando dall’ A ; perchè, dicono essi, e- 
scendo al certo il 3 si rimane con molte carte 
! libere da giuocarsi allorché il compagno vi ci 
rimette. Osserviamo però che questa bussata 
i I. senza R non può farsi perchè vi terrebbero 

I facilmente : II. ha l’ inconveniente delie altre 

I bussate senza ripresa (34;: III. suppone alme- 

I no due carte nel compagno ciò che non è ve- 

( rosiinile se ne avete più di cinque (95) ; perchè 
I il caso del solo 3 non è favorevole nè contrario: 

I quindi IV. è migliore quanto minori carte ave- 
j te, e perciò tanto presenta maggior . sicurezza 
( nell’ esito,, tanto meno offre di profitto, cosic- 

I chè in qualche caso le poche prese che si li- 

I berano appena > compensano il sacrifizio dell’ A: 
r V. priva di un A , che in una mano cosi pe- 
! ricolosa pel cappotto, potrebbe essere un ot- 
timo scarto al compagno : VI. finalmente non 
I dovendoci fare che in questo caso scopre a 

tutti non solo le carte precise del giuoco ove 
si bussa , ma ancora che non si ha altro nei 
rimanenti pali ; ciocché sembra equivalere al 
metter tutte le proprie carte in evidenza. Ant- 
messa però la condizione che si abbia il R 
per escludere il primo motivo in contrario , 
1’ esito di questo giuoco sarà verosimile avendo 
al più cinque carte- In fatti il calcolo fat- 
to fin qui riguarda i casi favorevoli e contra- 
rii , che seguitano questa bussata ; ma: per 
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decidersi s^far bene una giuncata devono pure 
considerarsi i vantaggi ed i danni che se ne 
hanno non facendola , per aggiungerli ai con- 
trarii e favorevoli detti di sopra. Cosi nel nostro 
caso I. potendo in altri colori soltanto piega- 
re è più facile d’ incontrare nei contrarii che 
nel compagno (28) ; altronde C'^eguendo la det- 
ta bussata non s’ incontrerà il giuoco di alcuno 
poiché se ne ha il migliore: 11. in altri giuo- 
chi si può metter sotto il compagno ed in 
questo non mai: 111. il compagno potrebbe 
cessare di tenere in altro giuoco dove voi mo- 
veste, il che non avverrebbe nella detta bus- 
sata: IV. in ogni altra giuncata difficilmente 
si toglierebbe una ripresa agli avversarii i qua- 
li per prendere il vostro A devono perdere 
un 3 : V. in altri casi possono gli avversarii 
fare una presa avanzata anche con carta bas- 
sa da decidere di un cappotto, ma nella detta 
bussata o voi fate il punto o essi fanno una 
presa di 3 che nessuno poteva negargli. Il ca- 
so che gli avversarli si trovino nella necessità 
di tornare alla vostra bussata, e l’altro caso 
che il compagno non potendo rientrare manchi 
del modo di rimettervi in giuoco , quantunque 
non siano egualmente probabili’pure si ritengo- 
no per tali , mentre le probabilità di questi 
avvenimenti, essendo piccolissime, si suppon- 
gono esattamente compensate l’una dall’ altra, 
ed è per questo che non li abbiamo considera- 
ti nel primo numero III. di questo In se-^ 
guito delle precedenti osservazioni atteso il lo- 
ro numero e valore sembra potersi decidere 
la questi»;*''’ cosi: che quegli il quale essendo 
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di mano avrà 2 , A , R ed altre carte di un 
medesimo colore senza ripresa può bussare 
coir A se le carte di quella seguenza siano 
quattro o cinque ; e se fossero di più si do- 
vrà effettuare la lisciata del § 5t. 

39. Tutto ciò che si è detto vale sempre a 
giuoco sconosciuto, ma nei casi, ne’ quali per 
iiidizii più o meno probabili si possa conget- 
turare qualche cosa sul giuoco degli altri , è 
lecito variare le giuncate, e deve perciò avei"- 
si presente che ogni regola di giuoco è valu- 
tabile in principio , cioè fino che gl’ indizii non 
dimostrino lo stato delle carte fra gli altri, 
nel qual caso dovrà giuocarsi a noiina di ciò 
che si sa e non di ciò che probabilmente do- 
vrebbe essere. Quindi è che potrà bussarsi 
senza ripresa dopo la bussata del compagno , 
ser però la battuta vostra sia di que'le nomi- 
nate ai §5’ 3 1 e 32 , e potranno farsi le carte 
libere ; in somma tutto quello che non manda 
il giuoco nelle mani degli avversarli , conclu- 
dendo col tornare alla bussata. 

40. Gl’ indizii che scoprono lo stato delle 
carte fra i giuocatori sono gli accusi, i non, 
accusi, le bussate, le lisciate, le volate, le 
risposte, i rifiuti e gli scarti. Non aggiun- 
giamo fra gl’ indizii quelli delle giucca te noni 
fatte, i quali non sono tanto probabili da fondarvi 
un argomento, mentre nelle stesse carte pos- 
sono aversi più giuncate regolari da fare. Per 
es. se quegli che ha principiato il giuoco 
avrà occasione di giuocare nel corso della ma- 
no un 3 o_uu 2 di un colore diverso da quel- 
lo col quale ha cominciato, non si potrebbe 
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dire ^er ciò che esso non ha anche il 2 o 3 > 
poiché avendo allora il venticinque [a) vi avreb- 
be mosso nel principio ( 29. 31. 48. 49. 60 ); 
in fatti avrebbe potuto preferire un'altra bus- 
sata per non privarsi della propria ripresa o 
per non scoprirla. Lo stesso ragionamento non 
si estende peraltro ai non accusi giacché sem- 
pre interessa che quelli si facciano , meno il 
caso del §. 92. sul quale, come notorio, sarà 
lecito di dubitare. 

4l. Risulta di qui che possa bussarsi senza 
ripresa , quando per l’ accuso si sappia che il 
compagno ha quella carta maggiore di cui voi 
mancate. Se la carta che desiderate fosse ac- 
cusata dagli avversarli , busserete allora soltan- 
to che avendo molte carte possiate sperarne la 
caduta , per cui devono in tali casi evitarsi le 
piccole bussate. Le bussate false saranno indi- 
cate quando l’ avversario a destra accusi una 
cricca di A o di 2 , mancando a voi il 2 o il 
3 per metter sotto la carta accusata ; e saranno 
all’ incontro proibite se tale accuso sia fatto 
dall’avversario a sinistra, per la doppia ragio- 
ne di non metter sotto le carte del compagno 
e di non permettere che possa farsi l’ avversa- 
rio le carte accusate. Pel non accuso non po- 
trete credere , per es. nel compagno , una car- 
ta da tressette di quella specie di cui ne ha 
già giuocate due o che ha fatto conoscere di 
avere. 


(j) Un antichissimo giuoco , la primiera , nel 
quale il a vale dodici ed il 3 tredici , ha dato il 
nome di venticinque all' unione del a c dei 3 dello 
stesso palo. 
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4?. Le bussate degli altri, e l’ esito che han- 
no avuto fanno quasi interamente scoprire la 
disposizione di quel colore ; però non converrà 
di bussare dove altri hanno bussato. Tuttavia 
se busserà 1’ avversario a destila avendo tutte 
carte minori alla vostra meno una, in questa 
ipotesi, bussando voi che ne avrete almeno un 
egual numero , o lo costringerete a prendere 
ed a liberarvi le altre , o a lasciare permetten- 
dovi di fare delle prese avanzate arricchite da- 
gli scarti del vostro compagno che equivarran- 
no a tante mani libere. Un’altra eccezione ai- 
principio sopra dichiarato ha luogo allorquando 
voi aveste più carte sebbene non migliori di 
quelle del compagno che vi ha bussato. In tal 
caso dopo obbedito potrete ribussare, perchè 
se anche fossero più piccole le vostre non po- 
tete temere , sapendo che esso ha le migliori , 
e cosi non vi morranno in mano carte .libere. 
Essendo anche in egual numero potrà accadere 
che sia buona questa ribussata , cioè quando 
interessi che il giuoco resti nelle vostre mani ; 
per es. se il compagno avesse accusato tre 3 
sarà meglio che il giuoco parta da voi che 
da lui. 

43. Nel palo ove ha lisciato il compagno non 
converrà bussare perchè esso non ha carta mag- 
giore della lisciata (21); ma si potrà fare con 
buona ripresa , e dopo contate le carte per es- 
ser certi che non possano fare gli avversarii 
* più di una presa, se si abbia di mira di far ca- 
dere la carta superiore. Nella lisciata dall’av- 
versario a sinistra si bussa bene, e male al 
contrai'io sulla lisciata dall’ avversario a destra: 

4 


Digitized by Googic 



tbessbtte 

perche nel primo caso , stando le buone carte 
fra il compagno e l’ avversario a destra, si man- 
da sotto questo ; e nel secondo , stando fra il 
compagno e l’ avversario a sinistra , si manda 
sotto il primo. Per maggior chiarezza si è cre- 
duto distinguere in due specie le lisciate (48) 
c per ciò tutto il presente paragrafo vale per 
quelle di seconda specie , dovendosi per le al- 
tre intendere ripetuto ciò che nel prec. si 
c detto in proposito delle bussate. Tutto quel- 
lo che si e detto per le lisciate vale con mag- 
giori ragioni per le volate. 

44. Le risposte con gradimento o no, i ri- 
fiuti e gli scarti debbono anche molto illumi- 
nare. Quindi non è diffìcile d’intendere che non 
deve bussarsi dove gradisce l’ avversario a de- 
stra, o non gradisce o rifiuta o scarta il com- 
pagno e l’ avversario a sinistra ; meno il caso 
detto qui sopra in proposito delle lisciate: ma 
benissimo si bussa sul gradimento del compa- 
gno , e non gradimento , rifiuto o scarte dell’av- 
versario a destra. Le ragioni sono chiare e 1’ 
addurle offenderebbe la perspicacia del letto- 
re, ed aumenterebbe senza vantaggio questo 
volume. 

45. Quegli che avendo una carta di tresset- 
te terza ha indizi! per muoverci deve bussare 
con piccola carta, perchè potrà il compagno 
ribussare avendone ; e nel caso contrarlo il pri- 
mo non si sarà pregiudicato, nè cadranno due 
buone carte insieme se ne avesse una soia. 

46. Sulle riprese delle bussate a giuoco inol- 
trato avvertirò che sono esse tanto migliori 
quanto più sconosciute , e quanto è più con- 
servato 'il palo al quale appartengono. 
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47. Per natura della bussata si vuole che il 
compagno metta la carta maggiore (20), e per- 
ciò, se facendosi le proprie carte libere, non 
sr abbia una carta per andare al giuoco che 
desidera il compagno, si dovrà bussare onde 
esso dia le carte di maggior conto , sebbene 
libere , quando non abbia altra ripresa ; per- 
chè essendo voi costretto di andare al giuoco 
degli altri non si perdano quelle. • 

ARTICOLO III. 

DEL LISCIARE. 


48. Oi liscia in prima mano tutte le volte 
che mancano le forze, e le condizioni per bus- 
sare ( 29. 34 ). Acciò però non resti pregiudi- 
cato il proprio giuoco col lisciare, occorre che 
si liscino carte di un colore nel quale si con- 
tinua a tenere, o pure dove non si può affat- 
to reggere / dal che la distinzione delle liscia- 
te di prima e seconda specie. Quindi ne viene 
non potersi lisciare sul 3 , o 2 secondi o 
terzi, né sugli A, o R terzi, nè ecc. Salve 
alcune eccezioni ( 53 , 90 , . . . ) Riunendo ciò 
che si é detto adesso con quello che al §. 31. 
si e esposto sul bussare , si vede che con car- 
te maggiori non sarà lecito lisciare che aven- 
do 3 , e 2 con una o due cartine , o pure 1’ A , 
quarto diR,oil2,AeR, non avendo' me- 
glio da fare tra le lisciate di prima specie, 
che come più sicure si devono sempre prefe- ‘ 
l’ù'e alle altre. 


I 
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49. Nelle piegate, di 3 , 2 , eco •: si Ijscia col 
3 ( 21 ) o da altri, . coati^o- laj regala, col 2 , 
perchè torna. .lo stesso. .Questa giuocata co- 
munque eseguita .dimostra che si ha un’altra 
carta superiore di quel colore, per cui si con-, 
tinua nello stesso giuoco o no. secondo .che il 
compagno avrà m(*strato o dispiacere o gra^ 
dimento nel primo caso dovreste tentare al-, 
tro giuoco^ nel , secondo continuare a ■ lisciare , 
e quindi lisciare o volare , seppure nella sé- 
conda volta non vi abbia mostrato ri compagno 
che il gradimento manifestato nella prima sia 
stato forzato ( 22 ). 

50. Nella lisciata di A e R si liscia col R 
per non esporre alla pei'dita l’ A , essendo in 
realtà la^ medesima cosa. Questa giuocata si fa 
soltanto da chi . ha. la mano , perchè nelle se^ 
guenti conoscendosij più ,p .meno il giuoco do- 
vrà o bussarsi di cartina se il compagno *vi ha 
o non muoverci nell’altro caso. Questa Uscia- 
ta col R è da farsi anche se alle dette carte 
si aggiunga il 3, purché in tutte non siano piu 
di quattro ( 32 ); mentre in. questo caso se ca- 
de il- 2 le .altre carte sono Ubere, se non cade 
si tira col 3. E’ vero che con tal mczizo s’. iu- 
ganpano gli altri , naa l’ inganno è di tal natu- 
ra da poter pregiudicare agli. avversarli soltanto. 

51. ^La piegata di 2., A e R si deve ese- 
guire col 2 ^per. la regola generale ; l’effetto 
particolare di .questa lisciata si è o di li- 
bei’are due carte , o di fare una presa avanza- 
ta. Bisogna notai'e che il lisciare di R in questo 
caso, sarebbe tutt’ altro che indifferente , poi- 
ché entrando il compagno tornerebbe a questo 
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colore supponendo la giuocata del §• prec. 'e 
potrebbe inettei’vi l’ A sotto il 3 , ed in ogni 
caso vi farebbe cessare dal tenere. La bussa- 
la del §. 38 quando le. carte siano più di cin- 
que potrà giuocarsi come lisciata di questo pa- 
ragrafo , perchè r inganno che in questo deri- 
va al compagno non può recare che giov.amen- 
to, e non fa incorrere nei pericoli esposti, nel 
5 . medesimo.' ' , 

■ 52. Le lisciate della seconda specie ( 48 ) si 
fanno avendosi almeno tre carte che non giun- 
gano al R , e si effettuano senza .eccezione co- 
me al §. 21. Queste lisciate sono migliori se 
le carte siano più, perchè avendone poche, 
ed incontrando nel forte giuoco degli avversa- 
rli potranno essi averne assai , ciò che è più 
difficile quando ne avete di più; è trovando il 
'giuoco diviso non potete sperare di liberarve- 
ne al.cuna, come se fossero in maggior numo»- 
ro. È per questo che esclusa l’ assoluta neces- 
sità non mai si liscia in principio di ' giuoco 
con due sole carte. 

53. La regola di non lisciare ove si ha il R. 
quarto , 0 terzo non vale quando si abbiano 
carte buone in più giuochi , per cui il tenere 
di R sia cosa da valutarsi poco , al contrario 
deve attendersi bene di non violare questa re- 
gola avendo cattivo giuoco. 

54. Il giuocatore , che per la caduta delle 
maggiori ottenuta da se o col mezzo del suo 
socio si può fare lé sue libere , sarà bene che 
prima * pieghi o voli i 3 e i venticinque acciò 
il compagno si regoli nello scarto; cioè rite- 
nendo quelle carte che sono divenute libere e 
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sarebbero state soggette prima di vedere il 
giuoco del compagno , per cui avrebbe potuto 
scartarle, e scartando quelle altre sulle quali 
avrebbe fatto conto prima di conoscere il giuo> 
co del socio. Di più in proposito del 3 solo 
avverflremo , che eccettuato il caso in cui deb- 
ba servire di ripresa per qualche bussata, do- 
vrà volarsi , per non restare incartato. 

55. A giuoco conosciuto in tutto o in par- 
.te ( 39, 40 ) si liscia qualunque carta quan- 
’do anche serva a tenere, si liscia con minor 
numero ecc- e non si liscia in molti casi che 
sarebbero indicati dalle regole precedenti. Ciò 
vuol dire che a giuoco cognito bisogna farsi 
dirigere dai fatti , ai quali cedono le regole 
dedotte da presunzioni : cosi si liscia fuori di 
ogni regola , o anche si vola , allorché, per es. 
si sa die in quel giuoco il compagno ha una 
napoli tana. 

56. Supposto che non si abbiano carte su- 
periori almeno terze da poter bussare per 
approfittare delle carte buone accusate dal com- 
pagno , bisognerà lisciarvi il più che si ha , 
acciocché questi possa regolarsi nel tenere ac- 
compagnate o sole le carte del suo accuso : 
così se accuserà tre 3 , o 2 gli dovrete liscia- 
re i vostri 2 o i vostri 3. Sull’ accuso di A 
non si liscia se non avendo ragioni per crede- 
re che possano passar liberi gli A sotto la 
mano dell’ultimo avversario. Si piega sugli ac- 
cusi dell’ avversario a destra , eccettuato 1’ ac- 
cuso di napolitana , e non mai su quelli dell’ av- 
,versarIo a sinistra. È facile di conoscere come 
, condursi sul non accaso , sebbene questo 
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richieda molta memoria perchè scopre il giuoco 
solamente a partita inoltrata. 

57. Si liscia sulle bussate del compagno piìi 
presto che si può (20) , e non avendo la car- 
ta per farlo, dovrà effettuarsi in quel paio nel 
quale può presumersi che abbia la sua ripresa. 
Aggiungeremo in questo luogo che avendo ri- 
presa e le carte indicate al 51 , sebbene 
anche non vi fosse il R. , non sarebbe mai fat- 
to di effettuare quella lisciata prima dì tor- 
nare alla bussata , giacché una mano avanzata 
o una presa degli avversarli senza punto , può 
farvi guadagnare molti punti o anche un cap- 
potto. Non mai si liscia nella bussata degli 
avversarli , sebbene fosse quello a destra e sa- 
peste che la maggiore è in m ino del vostro 
associato , perchè facendola cadere verreste a 
liberare delle carte nelle mani contrarie. Per 
poco che si rammenti il significato delle li- 
sciate si conoscerà che non mai deve piegarsi 
nelle lisciate del compagno e dell’ avversario 
a destra , ma sibbene in quelle dell’ avver- 
sario a sinistra; bisogna però distinguere ciò 
eh? è facilissimo a scoprirsi, se le lisciate so- 
no delia prima o seconda specie (48) , perchè 
se saranno della prima bisognerà condursi al- 
l’ opposto di ciò che si è detto. Sulle volate 
vale con maggior ragione ciò che si è detto 
delle lisciate di seconda specie. Sulle lisciale 
in relazione alle risposte, ai rifiuti ed agli 
scarti vige quanto si è detto in., ordine alle 
bussate (44) in riguardo al compagno, e pre- 
cisamente il contrario rispetto ai due avversarli 
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58. II lisciare <li sua natilra esigendo che 
si abbia altra carta da tornare se al compagno 
piace, ne segue che, quando si fanno le car- 
te libere ed oltre a queste si ha una carta 
per andare a quel giuoco a cui vi chiama il 
compagno, si debba piegare, quantunque so- 
pra carta di diverso palo. In questo senso la 
stessa parola non indica identicamente la stessa 
cosa. 

ARTICOLO IV. 

DEL VOLARE 

t \ f 

59. In prima mano non si esce a carta soia , 
cioè non si vola (281 ; vi è però un caso nel 
quale deve farsi per non incontrare un mag« 
gioì- pericolo. Questo accade se in tre pali si 
avessero carte da non poter bussare nè lisciare 
( 29 , 48 ) cioè a dire che in essi non fo- 
ste forte tanto da bussare' o lisciare di prima 
specie, ne tanto debole da lisciare di seconda 
specie , in somma che in tutti aveste da tenere 
e non più: allora nel quarto giuoco si vola; e 
falsamente ancora se si avessero più carte. Il 
pericolo in questo caso non è grande : I. per- 
chè anche incontrando gli avversarii è facile 
che a questi tenga il compagno dovendo ave- 
re di sua porzione in quel palo una carta da 
tressette terza : II? perchè supposto diviso il 
giuoco non potranno gli avversarii nel peggior 
caso fare più di tre prese : III. perchè dopo 
le tre prese devono venire a voi che reggete 
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Degli altri tre giuochi del quali* vi sarete inde- 
bolito in quello solo' dove il. compagno si è 
mostrato di avere : IV. perchè non vi mettete 
in istato di debolezza su due giuochi ^ come 
muovendo in uno dògli altri tre. • 

' 60. Si volano i venticinque in principio pui^ 
chè nella, prinia volata non siasi trovata disap- 
provazione nel compagno, dovendosi astenere 
in questo caso di giuocare la seconda carta. 
Un altro caso di volare si è accennato al §.. 54. 

61. Esclusi questi pochi, casi non si vola Iche 
a giuoco conosciuto : e siccome ii volare è , in 
quanto all’ oggetto' per cui si fa , Io stesso che 
il lisciare , sì vede che dovranno intendersi ri- 
petute a questp pi^oposito tutte le cose dette 
nei 5 ^ 5 . 55, 56, 57; colla differenza però che 
essendo questo giuoco troppo scoperto , e me- 
no utile al socio , perchè non può ripetei’si , 
esige per farsi un maggior grado di probabili- 
tà del lisciare. 

* ' ‘ r < • 

ARTICOLO V. 


BEL RISPONBEEB 


uel giuocatore, che non pone nella ta- 
prima carta di una base , giucca la se- 
conda la ten;a o l’ultima; perchè per ogni ba- 
se tutti quattro sono costretti a fornire una 
carta. .Finora abbiamo trattato del priino , ora 
prenderemo a parlare degli altri. ,In questo 
giuoco vi è l’obligo di fornire carte dello stes- 
so palo di quello della prima carta (6) ed 
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vola la 
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operando cesi si risponde ; quegli però, che non 
ha carte per rispondere rifiuta , ciò effettuan- 
do con Io scartare: però tratteremo prima 
del rispondere ed in appresso dello scartare. 
E siccome nel rispondere potete esser primo^ 
secondo o ultimo, secondo che ha giuocato la 
prima carta l’ avversario a sinistra, il compa- 
gno , o r avversario a destra ; quindi diremo 
particolarmente di questi varii modi a rispondere. 

63. Dei. primo a rispordere. Nelle bussate 
si passa sempre la fìgura per la facilità, che 
se non vale a prendere migliori la presa del 
compagno ; quando vi è I’ A o il R terzo o con 
più carte non si passa perchè può tenere, 
ciò tanto più quanto che facilmente caderà una 
carta grande o all’ avversarlo a desb«, o al 
compagno ( 20 , 23 } y e nel primo caso il giuo- 
co tornerà incontro a voi. Si suol dire che non 
è deciso se debba passarsi o no il 2 secondo; 
noi però decideremo la questione distinguendo: 
Se la bussata è in principio di giuoco non » 
passa , perchè stante il 37 , acciò la bussata 
fosse di 3, bisognerebbe supporre in chi bus- 
sa quasi necessariamente due 3 , e questi poi 
die non si trovino nei casi dei 3 1 , 32 , 49 
ciò che è rarissimo ; ammesso adunque , che in 
questo caso si debba supporre il 3 o all’ av- 
versario o al compagno, non conviene di pas- 
sare il 2 perchè lo perdereste nel primo caso 
(20) e fareste due prese nel secondo (71). Esclu- 
so il principio di giuoco si passa sempre per- 
chè le bussate non richiedono più tutti i re- 
quisiti già detti ( 36 , 39 ) . £ chiaro che allor- 
quando il 2 sarà più che secondo non si deve 



Del bisponoebe 59 

passare. II 3 non si passa senza un’altro Sco> 
po , cioè di fare qualche buona bussata o altro 
giuoco di esito molto probabile, perchè deve 
riflettersi che con quella presa si va a liberare 
una bussata. Se uno si trova di avere due car- 
te superiori ne passa una (23), e quando fra 
esse abbia l’ A pone precisamente questo es- 
sendo certo di salvarlo. 

64. Nelle lisciate dei 49 e 51 si pone 
la carta più piccola perchè diflicilmente il com- 
pagno avrà il 3, ed avendolo potrà non passar- 
lo , stante la divisione delle carte. La lisciata 
del §. 50 si tratta come una bussata (63). Alle 
piegate del 52 avendo il 3 si passa se vi è 
qualche giuoco da fare , il che quasi sempre si 
veriflca ; avendo il 2 secondo si passa , non pe- 
rò terzo o piu, eccetto il caso che fosse terzo 
di (V. a di A perchè reggereste anche dopo ; 
r A si passa secondo e non terzo , benclic 
accompagnato col 2 o col 3 ; se le carte che 
avete non saranno da tressette mettei'ete sem- 
pre figura. Alle volate si risponde come alle 
lisciate. 

65. Allorché la distribuzione delle carte è 
meglio conosciuta, si giuoca a norma di ciò 
che si sa; quindi, se gl’ indizi! altrove enun- 
ciati (40) vi renderanno certo che l’ A non vi 
possa esser preso dall’ avversario , lo giuoche- 
rete sebbene terzo , e viceversa. Così dicasi 
di ogni altra carta di pregio. 

66. Del sBCoirno a bispondere. Si è già det- 
to (20) che per rispondere alla bussata del 
compagno deve mettersi la carta maggiore. Ora 
avvertiremo che ciò deve farsi , per una delle 
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ragìcftii addotte , anche quando dovesse sacrifi- 
carsi una buona carta sopra quelle degli av- 
versarli ; cosi se alla bussata del vostro com- 
pagno l’ avversario a sinistra ponga il 3 voi non 
dubiterete di giuocare il 2 sebbene secondo 
per non restare incartato, per avere una carta 
da tornare à lui , e finalmente per non ingan- 
nare il compagno se si avesse più che secon- 
do. Non consiglieremo lo stesso per l’ A , il 
miale però si passa sempre quando anche si 
■fosse certi che l’avversario a destra abbia da po- 
terlo prendere. Se poi si tratti di figure sv 
passeranno sempre quando superino la carta 
deir avversario a sinistra, e non nel caso con- 
trario. ' ' 

67. Se la carta lisciata è grande e voi ave- 
te in quel palo , dovrete mostrare gradimento 
col mezzo di una cartina (22) : acciò esso tor- 
ni e possiate farvi le vostre , se ‘tutte libere; 
se non lo saranno almeno avrete procurato di 
rendervele tali col non prender prima , poiché 
non avete sacrificato due carte di valore per 
una sola base , e nella seconda vi siete messo 
in istato di ' prendere il buono dell’ avversario 
alla sinistra rendendogli spesso inutili delle buo- 
ne carte accompagnate azzardando o facendo 
'con certezza una passata. Se poi non aveste 
voi la miglior carta 'come abbiamo supposto 
adesso ma l’ avessero gli avversari! , nel torna- 
re in seguito dell’ accettazione fatta dovrà ca- 
dere, e vi libererete le altre vostre per farle 
subito che potrete entrare in giuoco. 

68. Nelle lisciate di prima specie se non 
amate che vi si torni o perchè non avete , o 
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percliè ri cadrebbe' uaa carta di valore con la 
quale potreste tener soggetti gli avversax’ii , o 
perchè volete che vi si giuochi in altro palo, 
darete la figura (22). Darete poi la cartina r.el-^ 
le lisciate di seconda specie in questo medesi- 
mo caso , per non arricchire una presa degli 
altri ; ma nel caso che si avesse dovrebbe co- 
prirsi con una tal carta che impedisca agli av- 
versarli di prendere , o costi la spesa di una^ 
buona carta che vi liberi il giuoco. <. 

69. La particolar piegata dal §. 50 richiede 
una risposta slmile a quella delle bussate (20!, 
perchè si conosce che egli tiene coll’ A non li- 
sciandosi in altri casi dove si ha il U (48) ; ei 
perciò veni te a procurare di fare la base , e 
quindi pqtele tornarvi per liberare ad esso l’ A 
con altra carta. 

70. Se la carta volata è grande si lascia per 
rientrare con la ripresa , escluso il caso che 
potendosi prendere si abbiano le altre carte li- 
bere ; se la carta è piccola bisognerà prende- 
re perchè non entrino gli avversarli : non pia- 
cendo si lascia nel caso della carta grande e 
si prende nel caso della piccola , per far la 
presa quando non pregiudichi alle carte che 
restano. Allorché il giuoco è più scoperto an- 
cora , si giucca secondo i casi. 

71. Dell'ultimo a rispondere. Nelle bus- 
sate generalmente si prende, eccettuato il caso 
che la presa resti del compagno, per non oc- 
cupare più carte buone in una stessa presa, e 
per continuare a reggere sul giuoco dell’ av- 
versario che ha bussato, per cui se non si re- 
sta in istato di tenere ma, per es. cou un A 
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solo, si prenderà, come anche si farà Io stesso . 
avendo carte libere da farsi , o una buona bus- 
sata da tentare, o se debba tornarsi alla bus- 
sata del compagno , o ecc. ecc. 

72. Nelle lisciate si prende se si fa il pun- 
to o se si ha qualche giuoco da fare , e si la- 
scia negli altri casi ; tutto ciò però si deve 
intendere quando costi una carta superiore , 
perchè potendo prendersi con la figura non oc- 
corre questa distinzione. Se la base però si 
trovasse già superata dal compagno , non si 
prenderà, ma si darà figura, come si darà car- 
tina allorché deve lasciarsi agli avvérsarii. Al- 
le volate è chiaro che debba rispondersi nello 
stesso modo. ' 

73. Quando però il giuoco sarà meglio co- 
nosciuto il prendere dipenderà anche da altre 
cause , per es. per tornare alla bussata del 
compagno, e per altre simili cii*costaaze* 

ARTICOLO VI. 

BELLO SCARTARE 

74. "Quegli che non ha carta da rispondere 
rifiuta ( 26 , 62 ); e poiché rifiutando si effet- 
tua necessariamente lo scarto , noi di questo 
soltanto ci occuperemo. Siccome scartando in- 
teressa di conservare le carte libere e quelle- 
che possono far prendere nel giuoco degli 
avversarli , è chiaro che si scarta sempre dove 
si ha meno, o per meglio dire, dove, non si 
sta in difesa, per lo che si apprende lo stato 
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di debolezEa, e forse meglio quello di difesa 
in tutti i gluocatori coll’ osservazione dei loro 
scarti : si esclude l’ inganno che ha origine dal- 
r esser faglio anche in un altro palo. Ora poi 
privandosi prima di ciò che è inutile , ed in 
seguito anche di ciò che non si amerebbe di 
dar via , ma che tuttavia interessa meno di 
quello che si conserva , deriva , che i primi 
scarti sono quelli che presentano maggiori in- 
dizii, e che più degli altri debbono valutarsi. 
La grande ossei*vazione che si fa negli scarti 
esige che si eseguiscano fedelmente , perchè in 
caso contrario s’ ingannerebbe il compagno ; 
il quale potrebbe gravemente pregiudicare il 
giuoco ; se dalle sue ossei’vazioni avesse dovuto 
dedurre una falsa disposizione nelle carte. Que- 
sto articolo merita una particolare attenzione ^ 
perchè può dirsi che racchiuda tutto il sapere 
del nostro giuoco. 

75. Del primo a scartare (a). Da ciò che 
si è detto derivano chiaramente le seguenti re- 
gole : se sarete forte , o almeno terrete in due 
pali , dovrete scartare sempre nel terzo ; s e 
avrete in un sol palo, scartate negli altri due, 
principiando dal più debole; e se non poteste 
reggere in alcuno , scartate successivamente e 
per ordine di debolezza in tutti i pali. Se ave- 
ste poi in tutti i colori, scarterete dove la 
perdita di una carta non vi toglie la forza per 
reggere: se però o li scarti già fatti, o 

(a) Primo a scartare indica il posto come primo 
a rispondere (63) e non già che altri prima di lui 
non abbiano scartato. 
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r originaria disposizione delle carte , porterà che 
dovunque scartaste doveste cessare dal tenere, 
non avendo indizii che vi consiglino, ciò che 
è un caso assai difficile , scarterete dove tene- 
te con carte di minor valore ; perchè occorren- 
done in quei colori un maggior numero per 
tenere, sarà difficile che possiate sostenervici ; 
oltre che la liberazione vi sarà meno nociva 
stante che dove avete voi più carte, ne han- 
no di meno gli altri. Quando una combinazio- 
ne porta che si scarti dove si ha il miglior 
giuoco , dovrà scartarsi prima una figura e poi 
la cartina seguitando rfa meglio in meglio , 
cioè dalle carte minori alle maggiori , e così 
conoscerassi il caso in cui lo scarto si faccia 
sulle carte libere , o sul miglior giuoco. Que- 
sto è il modo col quale si dimostra ove si vuo- 
le alloròhè si è faglio in uno , o in ambedue 
gli altri ; perchè se le cartine non vi fossero 
buone quanto le figure , non avreste scartato 
prima la figura per conservare le cartine. 

76. Si s.;;artano le cartine tutte le volte che 
non vi sia la speranza che divenga padrone 
della base il compagno , perchè in questo ca- 
so si devono dare le carte di valore (16). È 
di qui che lo scarto di A poco si considera 

Q uando si fa sopra una presa che certamente 
ebba appartenere al compagno , perchè si 
presume fatto per assicurare un punto di più. 

77. Tolto il caso di avere una sola carta in 
un colore, colla quale deve farsi il primo scar- 
to, sarà bene di non mettersi in faglio, cioè 
di restare senza alcuna carta in qualche colo- 
re, perchè se si conoscesse per il favorito del 


SELLO SCARTARE 


65 

compagno non sì avrebbe il modo di andarci. 
K però da notai-si che se in due giuochi si fos- 
se in islalo di scartare per avere in uno una 
sola carta e nell’altro due piccole, sarà me- 
glio di principiare da quello ove se ne hanno 
due per non mettersi in faglio nel primo scar- 
to , mentre d’ altronde si mantiene la sincerità 
dello scarto. 

78. Tutto ciò ha luogo quando pochissimo o 
nulla si sappia sulla disposizione degli altri tre 
pali, ma quando per qualunque degli indizii 
• 40j già detti, e specialmente per lo scarto, 
si sappia che il compagno è forte in un giuo- 
co, dovrete scartare in quello, conservando una 
.sola carta per andare a lui , e mantenervi più 
forte che sia possibile dove scarta , perchè 
reggendo cosi esso in un palo, e voi negli al- 
tri due , o viceversa , gli avversarli rion potran- 
no che cader presto fra le vostre mani. INel- 
l’ ipotesi però che aveste il 3 non potrete as- 
solarlo per non restare incartato , ma dovrete 
tenerlo secondo, e quando foste alle strette, 
poM-ete ancora scartarlo , supposto sempre che 
ivi siasi segnato il compagno ; giacché se in- 
vece vi avesse fatto un primo scarto sarebbe 
anzi benfatto di assolarlo: prescindendo da que- 
sto caso lo scartare un 3 significa anzi che ivi 
si tiene, e che si hanno carte tutte libere 
Ove si regge di 2 e di A quando ci chianti 
]’ avvei'.sai lo a sinistra basta soltanto di conser- 
vare il 2 secondo o J’ A terzo per esser joii 
dillieiiinente costretto di tornare a lui: se pe- 
ro ci cliiauii invece l'avversario a destra b:‘o- 
gna , polendo, tener terzo il primo e quarto 
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il secondo, eccetto il caso che fossero uniti, 
perchè giuncandosi a quel palo voi non potre- 
ste reggere per la passata che farebbe il det- 
to avversario. Per convincersi di questa veri- 
tà con un fatto basti osservare la seguente dis- 
posizione di carte, nella quale il secondo che 
tiene in tutti i giuochi ed accusa dieci punti 
riceve cappotto. I. ( 5 , 6 , 7 , F , C ) S e lo 
stesso a bastoni ; II. ( 2 , R ] S con ( 3 , 2 , 
A ; C e lo stesso negli altri due pali ; III. 

( 3 , A , 4 ) S , lo stesso a bastoni , ed altre 
quattro carte a piacere; IV. le altre dieci car- 
te che restano. 

79. Quando il giuoco è egualmente cattivo 
in più colori sui quali il compagno possa du- 
bitare che abbiate, dovrete scartare prima- do- 
ve esso potesse avere qualche indizio Indiretto 
per disingannarlo; cosi acciò non si approfitti 
del principio de’ §5- 41, e 56 scarterete prima 
secondo l’ accuso degli avversarli che in altro 
palo. 

80. Ned fine del giuoco lo scartare è più 
difficile , per cui nel caso di dover reggere al- 
r ultime carte bisogna , oltre a tutte le prece- 
denti avvertenze , ricordare quali carte possono 
essere nelle mani dell’ avversarlo , almeno ri- 
guardo al palo , e questo si ottiene col mezzo 
dei soliti ìndizli , ma in specie dei rifiuti , e 
delle bussate. Da tutto ciò che precede risul- 
ta che il primo a scartare deve reggere a più 
semi , e- ristringersi forzato dalla sola necessità. 

81. Se non possa farsi a meno di tenere eoa 
2 Q A , è chiaro che , entrando in giuoco pri- 
ma che gli avversarli siansi fatte le maggiori , 
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dovrà rimanersi con carte soggette , e perciò 
ricadere nelle loro mani. Questo caso fa cono- 
scere il vantaggio o la necessità di aver' con- 
servata una carta pel compagno nello scartare. 
Questa necessità si manifesta anche nei casi che 
il compagno non avesse niente affatto , giacché 
venuta la presa in qualunque modo nelle vo- 
stre mani , se avrete una carta da fuggit'C y 
gli avversarìl avranno sempre soggetto il palo 
sul quale tenete, e ciò non avverrebbe se per 
mancanza delia detta carta doveste giuocare ove 
aveje la vostra forza. Un esempio dichiarerà 
questo soggetto : l’ avversarlo alla vostra sini- 
stra abbia 3C , CC , e 3B per ultime tre 
carte, e voi 2C, 4C, e 6B , se non aveste 
il 6B ma un^ altra piccola coppa , essendo il 
giuoco nelle vostre mani , non fareste piu al- 
cuna presa , al contrario in grazia dei detto" 6B 
farete o F ultima, o la penultima presa; ed 
anzi quando F avversario a sinistra abbia preso 
col 3 B il vostro 6B , e giuochi basso per fai* 
F ultima , cioè il CC potrà perdere ambedue 
le mani se il vostro compagno abbia potuto 
mettersi al passetto, 

82. II caso del passetto è appunto quello 
che spiega un terzo e più gran pregio della 
carta c{ie si conserva pel compagno. Se que- 
sti nello stesso esempio in vece di conservare 
tre spade libere conservasse per voi il RG , 
ove vi siete segnato , il giuoco sarebbe venu- 
to benissimo. Alla giuncata del CC fatta dal- 
F avversario a sinistra per fare F ultima col 3, 
passate il 4C , perchè' sapete il RC nelle sue 
mani, e farete cosi anche F ultima. Kon è 
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meraviglia che dubbiate sapere il RC al vostro 
compagno, perchè T avversario a sinistra vi bus- 
sò in piàncipio con cartina , avendo il 3 quinto 
con bgura , e la ripresa del 3B , e voi passaste 
l’A che non potè esser preso dall’altro avvei»- 
sario , che neppure rispose. Più difficilmente 
succede che venga bene quando voi vi foste 
assolato il 2 , e che è pure un altro caso del 
passetto”, perchè mancandone due per lo più si 
tira colla carta maggiore, quando però nulla 
siasi scoperto sulle carte degli avversarli. 

83. Gli scarti falsi , cine contiarii alle d«tte 
regole non sono aimnissil)ili per I’ inganno che 
portano al coiìpagno, e sarebbero ‘d'altronde 
utilissimi quando potessero servire ad ingannare 
gli avversari! senza alcun pregiudizio di quello, 
fevvi un sol caso nel quale ne è probabile l’esi- 
to felice , cd è questo : se il compagne col 
rifiuto 0 volata ha mostrato di non aver nulla 
in un palo potrete scartarci anche avendo il 3 

S erchè r inganno nel compagno non può pro- 
urre cattivo, effetto , come lo produrrà facil- 
' mente negli avversarii, i quali cercano di giuo- 
care a scarto comune degli altri, o dove co- 
noscono maggior debolezza. 

84. D KT- SECONDO A .SCARTARE. MoltO di CÌÒ 
che si è avvertito al primo è comune anche al 
secondo scartante ; perciò varrà l’intero '.-75. 
escluso il caso dello scarto sul più allorché si 
tiene in tutti i g'uochi , perchè non dovete te- 
mere che vi venga il giuoco dove vi siete in- 
tleliolito esseiido bene attento il compagno di 
Itoli ginocarvi mai allo scarto. Anche nello 
scartare da meglio in meglio non si dovrà in 
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(fueslo caso principiare da una figura ma dal- 
la cartina , e ciò perclic d.mdu al compagno le 
cartine dimostrate di a^'er llhere le figure che 
in caso diverso le dareste per impinguare le 
prese. II §. 77 non ha vigore, perehò il com- 
pagno ciò che ha lo giuoca nè ha" bisogno di 
chi ve Io rimetta. II j. 78 non riguarda il no- 
stro gluocatore se non che per Io scarto di 3 
dove si tiene per chiamarci il compagno. Av- 
vertiremo però nel 80, che il vostro com- 
pagno , se saprà che avete carte libere , e che 
difficilmente possiate sapere le sue carte farà 
bene a venii'e una base, prima a voi piuttosto 
che mettervi in compromesso. Il secondo a 
scartare sarà bene che ristringa II suo giuoco 
.ad una sola segiienza , e più dove ha il 3 che 
dove ha il 2 , perchè nel primo può sperare 
il 2 nel compagno , e non nel secondo il 3 
che avrebbe giuocato (54j, il compagno prim.a 
di compire le sue libere; a parità poi di cir- 
costanze si segni dove scarta l’avversario a de- 
stra , per metter sotto l’ avversario a sinistra 
senza esserci messo. Gli altri tre paragrafi non 
possono aver luogo nel secondo che scarta. 

85. Tutto questo vale per gli scarti "sopra 
le carte libere del compagno, le quali ristrin- 
gono assai il giuoco , perchè se abbiasi a fare 
qualche scarto nel principio dovrà farglisi con 
tutte le regole dette pel primo , esclusa qiw- 
luhque eccezione di quelle che abbiamo portate 
nel paragrafo, precedente. 

86. Del terzo a scartare. In quanto a que- 
sto s’ Intenda ripetuto tutto ciò che si è detto 
pel primo, eccetto il fine del §. 78, perchè 
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non essendovi il pericolo della passata , dovre- 
te anzi tener sempre il 2 secondo , e I’ A ter- 
zo, e non più, per evitare specialmente l’in- 
conveniente notato al principio del §. 81. 

ARTICOLO VII. 

» 

Jf O I I O K I S U P P L B M E B T A R I E 

' 1 

87. io qui si è supposto che lo scopo di 
questo giuoco sia quello di fare più punti che 
sia possibile , ’ anche ' a costo 'di permetterne 
prima alcuni agli avversarii, purché vi sia la 
sicurezza di guadagnarne in sèguito’ un maggior 
numero (17, 81). Questa supposizione è giu- 
sta fìnchc non vi troviate ita caso, che interessi 
di fare punti anche in minor numero ma prima. 
Questo accade quando siasi in pericolo di ri- 
cevere cappotto o si cerchi di darlo, quando 
si abbia da escire dal marcio o si procuri che 
non ne escano i contrarii , quando finalmente 
si manca di poco per vincere la partita o si 
voglia che gli avversarii non facciano i pochi 
che a *loro mancano. In tutti questi casi 1’ og- 
getto non è più quello di fare più che si può 
degli undici punti dell’ intera mano , ma di 
conseguirli prima des;li altri ; perchè tosto che 
essi entrassero m giuoco ogni speranza sarebbe 
perduta. 

88. Perciò, se si avranno cattive carte e vi 
siano accusi per parte dei contrarli , o in qua- 
lunque modo si conosca che vi è pericolo di 
cappotto, bisogna prendere subito che si può 
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se si fa il punto , 0 giuocarsi anche un 3 pei* 
farlo o compirlo , sebbene tutto ciò porti che 
si rinunzii alla speranza di iniglioj' giuoco ; così 
'avendosi la mano ed un solo 3 con tre cartine 
almeno , senza tenere in alcun altro giuoco , 
dovrà quello giuocarsi per fare il punto , giac- 
ché vi si dovranno risponder figure. 

89. Se si abbiano carte cosi ouone da poter 
sperare di dar cappotto sarà bene di lasciare 
la presa senza punto agli avversari! , quando 
anche le regole portassero di prendere ; per- 
chè avviene spesso che , avendo nove basi li- 
bere fra i due soci! , può darsi cappotto col 
farne fare una ai contrari! senza punto. Così 
se doveste giuocar voi giuocherete una carta 
bianca anche nei casi che doveste giuocar fi- 
gura , perchè prendendo gli avversari! trovino 
una figura di meno. Lo stesso può procurarsi 
col tentare una mano avanzata (5l). 

90. Quando mancano pochi punti , cioè non 
più di tre, per vincere o smarcire, e gli av- 
versarli siano vicini o poco più distanti di voi 
al compimento, della partita, bisognerà giuo- . 
care le carte libere anche quando queste fos- 
sero mattatori {a) ; perchè facilmente farete 
con questo un punto e perciò uno di meno ne 
mancnerà alla vincita ; con questo incontrerete 
nei buono del compagno , o almeno conoscere- 
te se non vi ha e perciò la difficoltà d’ incon- 
trarlo nella seconda giuocata sarà minore ; e 
con questo^ in ultimo conservandovi la mano 

(a) Li 3 hanno acquistato questo nome dal Tarocco 
nel quale così si appella la carta di massimo valore. 
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potrete rÌ 2 ;ìuoc.ire secondo c;li accusi. Dopo 
fatto il primo 3 ed altri mattatori.se vi sono 
o altre carte llliere, se non sì è scoperto in 
qual giuoco lia il compigno dovrà aiutarsi col 
più cioè lisciando le carte cfi maggior conto , 
pei’chè quanto la carta è maggiore tanto è me- 
no soggetta ad esser presa. 

91. Se gli avversari! all’incontro mancassero 


Hi due o tre punti per escire dal marcio o per 
vincere la partita , voi trovandovi con qualsiasi 
numero di punti dovete cercare di non fargli 
fare» i detti punti con le regole prescritte al 
preced. §. 

92, Allorché avendosi buone carte si manca 
di pochi punti per vincere, e non possono far 
nulla di buono gli avversari! per doverli teme- 
re , vi sarà interesse di fare meno punti che 
sia possibile per non andar fuori , oiid’ è che 
si tralascia ancora di accusare; in fatti quanto 
più tardi si compiono i punti tanto più inol- 
trasi la mano, e tanto più facilmente e con 
probabilità si, può conoscere se vi è speranza 
di far tutte le basi ; altrimenti quando si è 
fuQid non pttò andarsi innanzi senza prender 
cappotto, 

93. Non ci è sembrato conveniente di occu- 
parci sull’ esposizione delle giuocate false di- 
rette a burlare gli avversarli, perchè troppo 
spesso ingannando il compagno producono un 
effetto assai più svantaggioso dell’ utile che apn. 
portano nei casi favorevoli. Saranno però ap- 
provabili le giuocate false in quei pochi casi , 
ne’ quali 1’ inganno non pjiò pregiudicare, al 
Compagno. Uno di questi casi si verifica allorché 
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dupjll sonrli avete conosciuto che il vostro 
socio non ha o è nssoliitamente 'in faglio in un 
tal giuoco , e non avete la carta per lui ; in 
rfiiesto caso giiiocherete bussando la vostra car- 
ta a fuggire i8l) fpiantunque piccola, percliè 
esso non ne sarà pregliidic ito , e gli avversarli 
che hanno tutto il buono in quei giuoco non 
se ne approfitteranno (42, 57 , 61 ) credendo 
ognuno che abbiate voi quel buono che ha 
l’altro; e glincheranno perciò nel giuoco vo- 
stro o in quello del vostro associato. E porte- 
remo ancora un esempio per dire un’ idea pili 
distinta di simili giuocate ; l’avversarlo a des^r^ 
aiicusa tre A senza coppe , voi avete (3, 2, C ^ S, 
succede una presa ed in questa 1’ avversario 
a sinistra scarta il RS ; voi che avete preso li- 
scerete il CS , perchè dovreta credere che vi 
abbia 1’ A terzo; quegli al contrario non lo * 
passa, perchè è terzo f6l e perchè deve cre- 
dere che non avendo il compagno suo in quel 
giuoco voi cerchiate di mettergli sotto 1’ A ac- 
cusato ; la cosa però è diversamente^ perchè 
facendovi il 2 e 3 glie lo prenderete , e re- 
sterà ingannato. 

94, Sebbene non siavi costume di scommet- 
tere sugli avvenimenti di questo giuoco come 
comunemente si usa in alti'i, pure esporrenìo 
alcune relazioni di probabilità perchè possa 
scommettere chi vuol renderlo più interessante , 
e perchè ognuno conosca quale speranza ha di^ 
vincere o di andar fuori del marcio nelle cir- 
costanze pericolose della partita. . 
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Jiapportì di probabilità a giuoco sconosciti’^ 
tOj cioè vrima della distribuzione so- 
pra un aeterminato giuocatore. 


Che abbia una carta 
determinata p. e. il 3 C 

a favore 
1 

contro 

3 

Che abbia due carte 
determinate p. e. il 
(3, e 2) B 

3 

49 

Che ne abbia tre 
p. e. la napoiitana di 
spade 

3 

244 

Che non abbia car- 
ta di valore determ. 
p. e. sia senza 3 — 

5481 

12797 

Che abbia carta di 
vai. determ. p.‘ e. uu3 

40 60 

5079 

Che ne abbia due 
p. e. due A. 

3915 

143(3 

Che ne abbia tre p. 
e. tre 3. ----- - 

• 360 

8779 

Che ne abbia- quat- 
tro p. e. tutti '! 2. - 

21 

9118 

Che non abbia car- 
ta di colore determ. 
p. e. sia senza danari 

210105 

5717591 

Che abbia una car- 
ta di colore deteiTn. 

p. e. una spada 

Che ne abbia due- 

250125 

1231799 ' 

20260125 

44944531 
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» f 

* 

Che ne abbia dieci 
di colore determinato 

' 1 

847660527 

Cile abbia carta bian- 



ca-- - - - 

7 

740955 

Che non abbia car- 



ta da tressette - - - 

2415 

153577 

Che ne abbia una 
soltanto - 

' 

36225 

334256 

Che le abbia tutte 
da tressette 

c < 1 ' 

■ • 3 

38530021 

Che abbia una na- 



politana qualunque - 

327627 

6508345 

Che ne abbia due 



qualunque ----- 

2241 

6833731 

Che ne abbia tre 
qualunque ----- 

1 

6835971 

Che abbia il massi- 
mo accuso di 19 pun- 



ti (a) 

3 

27343885 


La probabilità che tali avvenimenti si veri- 
fichino fra due compagni « o in un giuocatore 
qualunque dipende dalle teorie della probabi- 
lità composta ; della quale , per essere di po- 
chissimo utile nel nostro giuoco , ci dispensia- 
mo di fare qualunque ricerca. 

95. La ricerca delle probabilità analoghe, 
dopo vedute le proprie dieci carte , si effettua 
con gli stessi metodi coi quali si sono trovati 
i numeri qui sopra, avuto solo riguardo al 

(a) Questo rarissimo arTcnimento è a3 volte e un 
quarto più probabile del calladondrion. ( V. nota 
a pag, 5i y. 
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numero ^felIe carte die è allora di 30 , ed al va- 
lore, colore, specie ecc. delle medesime che 
deve desumersi dair intero loro numero, detrat- 
tevi qtielle che si hanno fra le dieci della cer- 
cata categoria. Per es. Se quegli ,_che ha cin- 
que carte di una seguenza , volesse sapere qual 
probabilità vi è che il suo_ compagno abbia al- 
meno due carte dello stesso colore , escludendo 
dal numero de’ casi contrarii quello che avesse 
il solo 3 , dovrà considerare^ che le carte re- 
stanti sono 30 con 5 sole della data specie, e 
troverà che t casi favorevoli ed_ i contrarii. sono 
come 3273 a 2261, e se una simile ricerca 
facesse avendone sei scoprirebbe il rapporto 
di 714 ; 893. (38) Altro esempio. Il giupcato- 
re che ha sei o cinque carte di un colore per 
qual probabilità può sperare clie una determi- 
nata carta dello stesso pdo trovisi nel coinpa- 
g'ifi , o sola nelle mani de’ contrarii / Nel pri- 
mo caso la probabilità favorevole è alla con- 
traria come 989 a 838, e nel secondo come 
11147 a 12604 (32). 


( < 
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CAPBTOLO aas. 

DELLE LEGGI DEL GIUOCO (a) 

I. stabilisce prima se la partita deve aver 
luogo a compagni (issi o in giro: quindi la di- 
stribuzione 'dei posti si farà nel primo caso in 
modo che i compagni destinati per fìssi si tro- 
vino l’uno incontro all’altro; e nell’altro caso 
secondo le^ norme stabilite al §. 4. Questo pa- 
ragrafo stesso prescrive il modo di cambiare i 
])òsti aliorclic si giuoca'in giro. 

II. Deve convenirsi sulla durata della partita 
nd un determinato numero di ventuni o trentuni 
nell' intero tempo del giuoco o per ciascun gi- 
ro , secondo die la partita o è ' fissa , o c in 
giro- ' , 

III- E necessario di fissare il vaiore della 
pugJìa prima di principiare , purché non sia 
esso già noto per consuetudine del tavolino. 

(a) Kel formare queste legpi si è adoperato con 
maturo esame , non trascurando delle disrussioiii ne- 
cessarie sempre in quelle materie sulle quali nessnoo 
lia (ìiiiira presentato un codice. 1 risultati però di 
tali discussioni sono post; in nota per isjuciiare la 
rauione della leege adottata in quid pocLi casi , in 
rui non é ahba.stauz.i evidente il riiOli>o clu ci ha in- 
dotti alla scelta. 

t^luandu si tratti di decidere alcuni casi composti 
di varii casi semplici , si applicheranno a qi elli tutte 
le ie«i.'i che contemplano questi secondi , iiuntre nes- 
suna le-'olazioue può considerare tulli i cui j ariicolari» 
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IV. La scelta del mazzo delle carte ed il 
valore di queste dovranno essere secondo l’espo- 
sto ai §§. 2. e 3. e non altrimenti. 

V. Il distributore delle carte -deve per la 

f u'iina volta essere indicato dalla sorte, la qua- 
e s’interpella ne’ modi stabiliti al §• 5; nelle 
mani seguenti questo peso cede sempre arqùel- 
lo, che. sta alla destra di chi a distribuito nella 
mano precedente f6). 

VI. Non si può rinunciare al diritto della 
mano , per cui non è lecito ad alcuno di assu- 
mere il peso di fai* le carte quando non gli 
spetti. 

VII. Se nell’ alzare per la scelta dei compa- 
gni , o per conoscere chi farà le carte , accade 
che si scoprano, più carte, ovvero si voltino 
dai giuocatori carte dello stesso valore , debbo- 
no . tutti tornare ad alzare. Se quegli che alza 
lascia cadere una o più carte in tavola , la 
prima ancorché non sia veduta deve essere la 
sua alzata. 

Vili. Quando il mazzo non fosse regolare 
tuttavia 1’ alzata sarebbe buona. * 

IX. Tutti i giuocatori hanno il diritto di 
mescolare le carte per una sola volta , prima 
però che siano state alzate, ed il distributore, 
che deve presentarle ad alzare a chi trovasi 
alla sua sinistra, può^ prima rimescolarle. 

X. Perchè 1’ alzata che precede la distribu- 
zione delle carte sia valida , occorre che ciascu- 
no dei due mazzetti sia maggiore di cinque 
carte , che non si scopra alcuna carta , nè si 
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sconvolga il mazzo. In ogni caso si torna a 
mescolare e ad alzare {a). 

Xì. L’alzata è una operazione alla quale que- 
gli che ha il diritto di effettuarla può rinun- 
ciare o con parole , o soltanto toccando con la 
mano sopra il mazzo : non può però egli cedere 
questo diritto , che al proprio compagno. Qua- 
lora non si effettui l’alzata potrà il distributo- 
re togliere la prima ed ultima carta del mazzo 
per collocarle a caso nell’ interno di esso {6). 

(a) Per quei giuochi ove il distributore è in liber- 
tà di dare le carte nel numero che più, gli piace , 
esiste la legge la quale proibisce a chi alza di sepa- 
rare una o trentanove carte , per evitare , che avendo 
egli veduta 1’ ultima o conoscendo la prima , possa 
mandare una carta buona al compagno o una cattivo 
al distributore ; sebbene quest’ ultimo caso non possa 
veriQcarsi se non in quei giuochi che richiedono la 
distribuzione dell' intero mazzo. Una* tal legge sareb- 
be inefficace , e perciò inutile , nel tressette , ove la 
distribuzione è obbligatoria a cinque carte per volta 
aflinché il distributore non cangi modo di dare secon- 
do il valore delle carte che conosca colla vista o col 
tatto: quindi per impedire la detta frode abbiamo 
dovuto cangiarlo come sopra. 

(b) L' alzata è una operazione istituita per preveni- 
re ogni delitto nei distributore , facendo prender par- 
te anche ai suoi contrarii nella disposizione delle car- 
te; il diritto perciò di alzare sarebbe a due comune, 
nii l’uso e la necessità d’impedire una questione 
fre i dne socii hanno imposto che tale ingerenza deb- 
ba eseguirsi dal giuocatore alla sinistra di chi fa le 
carte : quindi volendo esso a ciò rinunciare non po- 
trà farlo che a favore del compagno per non ledere i 
di lui diritti. La seconda parto di questa legge tende 
ad impedire la frode contro la legge precedente. 


Il 
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XII. La di.slribiizione delle carte deve fars* 
sempre in due volte, ciascuna di cinque carte) 
e coll’ordine fissato al 5: facendo altrimen- 
ti deve tornarsi da capo , incorrendo nella pena 
di perdere' due punti. 

Xlli. Se vi sono carte scoperte nel mazzo 
in niun’ altra pena s’incorre, che in quella di 
tornarle a fare. 

XIV. Se il distributore scopre qualche caria 
nei darla caia dei punti e torna a fare le cai-- 
te , o pure si giuoca se così vuole 1’ avversario 
di cui era la carta veduta. Il distributore ed 
il suo socio non hanno lo stesso diritto degli 
avversari i. 

' XV. Allorché i primi due giuocatori , ci< è 

3 negli che ha la mano, ed il compagno del 
istributore , hanno vedute le sole prime cin- 
que carte possono a vicenda proporsi ed accet- 
tai-e di andare a monte ^ nulla ostando la 
contrarietà de’ compagni, i quali non debbono 
in ciò consultarsi. * 

XVI. Questo diritto vi è per Sole tre volte 
successive, dovendosi la quarta volta g uocare 
le carte nel modo che la sorte ha credulo di 
ripartirle. Anzi, dovendo andare a monte la 
terz.') volta , pa.ssa la mano. 

X\‘II. Chi nel dare le carte commette erro- 
re, d,>nJnne una di più o di meno a IjI’iiiu», 
perderà due punti e tornerà a lare le c.ir.c , 
o^ ^ero si giuochcrà , se così piace a chi ha la 
mano. In (fuesto secondo caso quegli che avr.à 
fa carta di più mescolerà le proprie alia jne- 
senza di tutti, e dopo fitte t.ighaic a chi ■<ra 
•alla sua sinistra consegnerà a chi ne ha meno 
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quella che per numero di ordine gli sarà ri- 
chiesta. La mancanza s’intende commessa so- 
lamente quando qualcuno le abbia già prese e 
vedute. 

'XVIII. Quando l’errore si conosce a giuoco 
cominciato ciò porta la nullità di tutta la ma- 
no compresi ancora i punti dell’ accuso , e sus- 
siste la penale del calure due punti ancora che 
si fosse già vinta la partita. 

XIX. I punti che si debbono diminuire in 

pena dì qualche errore si diminuiscono dopo 
sorpassata la metà dei punti della partita, quan- 
do anche l’ errore si fosse commesso prima di 
fare alcun punto- > 

XX. Se r errore nella distribuzione sia in 
più giuocatori o pure in uno ma più che dì una 
carta , si perdono due punti e deUbono rifarsi 
le carte senza i’ arbitrio di giuocare in chi ha 
la mano. 

XXI. Se 1’ errore nel distribuire sia accadu- 
to per difetto del mazzo , il quale avesse più 
o meno carte del giusto per qualunque causa , 
non incorre chi fa le cai’te in alcuna pena me- 
no quella di tornare a farle. 

XXII. Quando un giuocatore fa le carte sen- 
za che gli tocchi non può sospendere, nè ri- 
mescolare per farle dare a chi compete tal 
peso, purché non se ne avveda prima dell’al- 
zata; e non è per questo soggetto a pena tro- 
vandola nello stesso far le carte. 

XXIIl. Se qualcuno salta la mano nel far le 
carte , va avanti il giuoco e non retrocede mai. 

XXIV. Se qualcuno giuoca il primo , non 
avendo la mano ed è sèguito dal secondo , si 
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.con*egge il giuoco purché non sia coperta la 
base, e si continua quando è coperta: se ha 
giuocato il primo chi succede a quello che 
avrebbe la mano ed è seguito dall' altro nella 
mano seguente passerà la mano; se però aves- 
se giuocato prima il terzo o il quarto seguito 
sempre da chi vien dopo si consei'va 1’ ordine 
incominciato fin che avrebbe la mano quegli 
che giuncò fuori del suo turno, giunto al qua- 
le dovi*à passarsi. Se il secondo non partecipa 
all’ errore rispondendo si adopera come alla 
leg. XLII. 

XXV. É sempre peianesso a chi fa le carte 
di variare il mazzo , ma non può esservi co- 
stretto. Questo cambiamento non può farsi do- 
po alzato, nè quando si tornano a fare le car- 
te pel giuoco a monte , o per errore , o ecc. 

XXVI. Quegli che ha una napolitana o una 
cricca può accusarla segnando i punti che g li 
corrispondono (7); ma non potrà esswe astret- 
to ad accusare , se crederà di non farlo per 
altre sue vedute. 

XXVII. L’accuso deve farsi non prima che 
il compagno abbia giuocato , e non dopo che 
sia stata raccolta e coperta la prima presa. Può 
prolungarsi il detto tempo con una dichiarazione 
di animo espressa con le parole a buon giuoco. 

XXVIII. Chi non accusa entro i limiti pr^ 
scritti non può più failo , e facendolo oltre il 
non conseguire i punti , cade nelle pene di chi 
palesa le proprie carte ( XLVI ) 

XXIX. L’ effetto però dell’ accuso è retroatti- 
vo t per cui i suoi punti valgono prima di quelli 
della stessa prima presa. Ora non potendosi 
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compire l’accuso prima che sia compita la 
prima base , è chiaro che questa dovrà sem- 
pre compiersi sebbene possa andarsi fuori col 
solo accuso. 

XXX. Se più persone accusano , tutte hanno 
ir vantaggio di guadagnarne i punti ; ma se per 
avventura T accuso portasse contemporaneamen- 
te la vincita ad ambe le parti, questa non ver- 
rà aggiudicata a favore di coloro che hanno 
accusato con più sollecitudine , ma secondo 
r ordine della mano. 

XXXI. Il vantaggio della mano non si esten- 
de al marcio , poiché nel caso dell’ accuso si- 
multaneo , che giovi ad una parte per escire 
dal marcio all’altra per vincere, qualunque sia 
prima la partita si paga semplice. 

XXXll. 11 punto che si fa nella prima base 
non libera' dal marcio contro chi andasse fuori 
di partita con I’ accuso. 

X'CXIII. L’accuso può domandarsi anche do- 
po fatto, purché non sia trascorso il tempo 
utile ad accusare. 

XXXIV. Chi accusa li punti che non ha, e 
non si corregge prima che il giuoco cominci, 
oltre al non segnarci punti del falso accuso, 
non conta. Questa pena sarebbe inutile se per 
consuetudine non si ammettesse l’accuso sem- 
plice in luogo del porre in mostra le carte da 
accusarsi. 

XXXV. Acciò però valga l’accuso semplice 
occorre che si dica nel tempo utile la carta 
mancante senza essere interpellato, o il colore 
se trattasi di napolitana.^ Quegli che interpella 
nel detto caso é soggetto alla pena di quello 
che manifesta le proprie cai'te (XLVI. ) 
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XXXVI. Chi dice il falso nella carta mancante 
o colore dell’ accuso s’ intende che faccia un 
falso accuso. 

XXX VII. I punti deir accuso debbono se- 
gnarsi pi*iina che sia giuocata la seconda presa. 

XXXVIII. 1 punti dell accuso e quelli del 
giuoco si contano come si è prescritto ai 7. e 
b. e non altrimenti ; quindi T avanzo delle fi- 
gure in una mano , e dei punti di accuso o di 
giuoco in fine di partita a nulla giova. 

XXXIX. Chi deve principiare una qualunque 
presa può giuncare quella carta che più gii 
piace, ma gli altri tre sono nell’ obbligo di 
fornirne dello stesso colore giuncato dal primo 
se ne hanno ; in caso diverso daranno anche 
questi ciò che credono. 

XL. Chi bussa, liscia, o vola deve farlo con 
un’ azione corrispondente sulla carta , ovvero 
anche dicendo busso , liscio , uolo ; non mai 
però potrà fare o dire due cose insieme sulla 
stessa carta. Inoltre dovrà tutto ciò eseguire 
o dire nell’ atto del giuncare e non dopo che 
avesse risposto chi gli viene appresso. La con- 
travvenzione a questa legge porta che non si 
conti. 

XLI. Chi giunca non è tenuto a bussare li- 
sciare o volare, cioè può negare di far cono- 
scere la sua giuocata. 

XLIl.^ Quegli che giucca quando non gli 
spetta deve riprendere la carta , e non contare ; 
se però, avesse risposto il secondp non vi sa- 
rebbe altra pena che di riprendere le carte se 
con ,è coperU la base, o nessuna pena se fosse 
noperta. 
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XLTII Se si giuochi una carta , ed un’ altra 
ó altro colore si annunci, prevaierà il fatto al- 
le parole senza alcuna pena , perchè il danno 
in detto caso è nullo. 

XLIV. Chi non risponde avendo carta per 
farlo non può riprendere la carta, nè contare, 
nè riscuotere il cappotto, nè impedire che gli 
avversarii lo diano, o che vincano la partita, 
quando ciò venga evidentemente provato (a). 

XLV. Di più carte che si giuochino o ri- 
spondano vale quella che si vede , e le altre 
si riprendono s e restano coperte , e non s’ incor- 
re in alcuna pena: quando vada unito a questa 

(a) La pena rii non contare si applica al tressette 
in tutti quei casi ne' quali è certo che chi commette 
una' mancanza ne ritrae più o meno punti di utile. 

La Sua giustizia sì prova così : la dilBcoltà anzi spes- 
so impossibilità di liquidare i danni , che sono cau- 
sati da una trasgressione di legge , ha consigliato a 
dare una pena fìssa e media per ogni mancanza. I 
punti che il tr asgressore fa e che non avrebbe fatti è 
giusto che non si contino , e lo stesso vale per altret- 
tanti in compenso di quelli che ha tolto agli avversa- 
rii : ora , se li punti che col mancare fa di più chi 
trasgredisce superano quelli che farebbe senta com- 
mettere il fallo , in vece di pena ha questo un utile; 
accade il contrario nel caso opposto ; ed è eguale 
r utile alta perdita se eguali sono i detti punti di più 
e quelli che farebbe senza trasgredire quegli che ha • 

mancato ; perciò la pena è media , cioè giusta. 

Bisogna però notare che non Sempre è giusta questa 
egual differenza , perchè una tal mancanza può deci- 
dere di non vincere la partita , del maggior allonta- 
n.amento alla vincita , del marcio , o del cappotto ; 
per cui in certi casi abbiamo dovuto tenere a calcolo 
anche questi altri danni. 
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f ;iuocata il rifiuto s’ incorre nella pena della 
egge XLIV. Se 1’ accennato errore si scoprirà 
dopo coperta la base si anderà a monte, fa* 
cendo perdere quattro punti a chi ha dato due 
carte ; quando gli avversari! provino che avreb^ 
bero dato cappotto o avrebbero vinto il giuoco 
si dovrà pagare loro i danni. Se le altre carte 
si siano conosciute si piglieranno in dietro la- 
sciandone una e si starà alla pena di chi palesa 
le carte. Quando il fallo viene commesso da 
chi non è primo a giuocare, se fra le carte re 
ne sarà alcuna corrispondente al seme che giuc- 
ca quella dovrà essere la carta giuocata a pre- 
ferenza delle altre ; se tutte vi corrispondono 
dovrà esser giuocata quella che piacerà a chi 
ha mancato , come pure se nessuna vi cor- 
risponde e non ne abbia in mano per rispon- 
dere , nel qual caso non può esimersi. 

XLVI. Se ad uno cade una o più carte nel 
caso che gli altri le vedano , o se egli dice 
qualche sua carta, o la mostra nel far vedere 
un accuso dei quale essa non faccia parte o in 
qualunque altro modo la fa conoscere, racco- 
glierà le carte e non conterà , purché eviden- 
temente la parte che ha commesso l’ errore non 
possa provare che nulla influisce nei giuoco. 

XLVII. Se ad un giuocatore cadesse una car- 
ta nella tavola in un momento che potesse es- 
ser creduta una giuocata , per non incorrere 
nella legge precedente potrà dire di averla vo- 
luta giuocare , e quando le carte fossero più 
starà alla legge XLV. 

XLVIII. Chi risponderà o scartei*à qualsivo- 
glia carta prima che gli spetti non conterà. 
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XLIX. Le basi che hanno fatto due compagni 
e che costituiscono un sol inazEo possono nel>' 
l’intervallo fra una presa e l’altra esser vedute 
da loro a piacere. £ però proibito di poterle 
vedere nell'atto che si giucca, cioè da quando 
si è giuncata una prima carta al momento che 
siasi risposto o rifiutato. 

L. ^on vi c inai diritto di vedere II mazzo 
delle prese degli avversarli , eccettuato il caso 
che vi fosse la prima base che può vedersi da 
chiunque lino al line delia mano. 

LI. La mano è valida ancorché un giuncato- 
re avesse mostrato le proprie carte , ma però 
non conterebbe \XLVlj. 

Lll. !^e5&uno potrà mai buttare le carte 
ancorché fossero tutte libere per non incorrere 
nella Legge XLVl. Quando alcuno butterà le 
carte , non avendo ancora fatto il punto , dovrà 
pagare il cappotto , sebbene una delle parti 
fosse già fuori. 

LUI. 1 punti della mano non si possono più 
segnare quando è coperta la prima presa della 
mano seguente. 

LIV. Escluse le parole esposte nelle leggi 
XV. XXVI. XXVII. XXXIII. XXXV. XL. XLIIL. 
LV. LVI. e le azioni delle leggi XXXIV. XXXVII. 
XL. oltre il giuncare carte , non può farsi al- 
cun segno , nè dirsi altra cosa finché dura la 
inano. Onde è che resta espressamente proibi- 
to r uso di battere sotto la tavola da colui che 
non ha da tornare alla bussata; l’altro di dare 
con buona o cattiva grazia le carte sulle liscia- 
te per dimostrare il gradimento o la disappro- 
. vazione , ed ogni altra cosa che mostri in modo 
qualunque piacere o dispiacere, sotto la nota 
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peoa di ehi scopre il giuoco ( XLVI ). Segue 
di qui la legge sciatta dagli antichi |A': che il 
tressette eseguir deesi a guisa di quattro 
statue mo'ìùfmi. 

LV. La partita fìnisce subito che si fanno i 
punti necessarii quando anche fosse il mezzo 
della inano , e se ambedue fossero fuori , o 
Tuno fuori della partita é l’altro dal marcio, 
non osservasi chi ha fatto prima i punti ma 
chi più sollecitamente si è chiamato fuori. 

LVI. 'Se il solo accuso o una parte della 
mano è bastata alla vincita della partita si la-' 
scià di giuncare, purché quelli che hanno giuo- 
co forte , o che hanno giù fatto dei punti non 
dichiarino di ‘voler prendere l’ incarico di 
dare il cappotto , che i contrarii non possono 
non accettare. In questo caso sono lecite le 
sole espressioni fra i compagni : non posso : 
fate come volete: io posso in qualche cosa , 
mentre ogni altra espressione accorda agli ar- 
versarii la libertà di non accettare il cappotto. 

LVII. Quelli che sono fuori non possono prin- 
cipiare un’ altra base senza la suddetta dichia- 
razione, se si esigge dagli avversariij ma se 
chi ha la mano avrà giuocatò la prima carta 
avanti di esser messo in mala fede niuno potrà 
rifiutarsi dal rispondere. 

LVIII. Quando due compagni giuncano dopo 
esser fiiori per scoprirsi meglio il giuoco, ed 
essendo stati invitati a dichiararsi abbiano ri- 
sposto di non esser fuori-, stante il diritto di 
hon mostrare le proprie prese agli avversari! , 

’ (a) V: PerimiÈ Cusciitiao loc. cit. Gap, II. pag. 
la. Roma 1837. 
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non nscuoteraiino il cappotto dato: questo fat- 
to si verifica coll’ e.^ame delle prese preceden- 
ti la dichiarazione del cappotto , e per questo 
oggetto vi è r obbligo di tenerle separate dal- 
le basi posteriori. 

LIX. Chi abbandona la partita la perde qnan- • 
do anche avesse più punti degli altri; e se ci\ 
facesse dopo distribuite le carte e prima di 
aver fatto un punto perderà inoltre un cap- 
potto. 

LX. Il prezzo delle semplici partite , delle 
marcie e dai cappotti sarà quello stabilito ai 
9 e 10. 

LXI. Il danaro in questo giuoco si paga e si 
riscuote nel fine , dopo che effettuati li conti 
delle puglie si è veduto chi ne ha meno e » 
chi più. 

LXII. Nel fine del giuoco chi vince o perde 
una sola puglia non riscuote nè paga ; per cui 
avviene che possa nè riscuotersi , nè pagarsi 
anche vincendo o perdendo due o tre puglie , 
se gli altri ne vincano o perdano una per cia- 
scuno. Le puglie che non si riscuotono o che 
non si pagano (12) vanno a profitto o a dan- 
no di chi più degli altri perde o vince. , 

LXIII. Chi commette più mancanze, come.se 
rifiuti due volte , o ecc. in una medesima ma- 
no soggiace a tutte le pene che sono determi- 
nate dalle mancanze ma la diminuzione dei 
punti non potrà oltrepassare undici compresi 

S nelli che non si contano e quelli che devono 
iininuirsi. Gli errori commessi fra due com- 
pagni si considerano come di un solo- 

LXIV. Tutte le leggi possono èssere derogate 
per la volontà di ambe le parti apcorchè fatte 
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per seguire la natura del giuoco , <pielle poi 
che favoriscono qualcuno possono essere rimes* 
se dalla parte favorita. Le due parti sono sem- 
pre rappresentate da chi ha la mano, e dal 
compagno del distributore, senza che gli altri 
possano opporsi. 

LXV. Chi fu indulgente non può pretendere 
dì esser coi risposto , neppure con la remissio- 
ne di una pena inferiore a quella da esso pri- 
ma rimessa. 

* f 

LXVI. Non é lecito ad alcun giuocatore do- 
po il principio del giuoco ricorrere ad estra- 
nei aiuti, come a libri, o scritti anehe suoi 
proprii , per illuminarsi , o risovvenirsi di qual- 
<5he giuocata , dovendo combattersi colla sola 
personale capacità. Molto meno sarà permesso 
il chiedere e profittare del parere di chi che 
sia sopita alcuna giuocata nè sua nè degli av- 
versarli; altrimenti nelT uno e nelF altro caso 
i contrarii potranno validamente protestare di 
non pagare la puglia in caso di perdita. Che 
se un astante non ricercato , e di moto pro- 
prio somministrasse qualche lume ad alcuno de* 
giuocatori , come questi non è partecipe di al- 
cuna colpa, non dovrà nemmeno soggiacere ad 
alcuna pena, e rimarrà perciò in libertà di fa- 
re qualunque giuocata , benché suggerita ; re- 
stando solo agli avversari! salva la loro ragio- 
ne contro il loquace per la rifazione del danno. 

LXVII. Le leggi devono intendersi 

ove non militi qualclie particolar convenzione , 
o legittima consuetudine in contrario; merce- 
chè ogni giuocatore è tenuto all’esatta osser- 
vanza de’ patti , e dee pure uniformarsi al pae- 
se ove giucca. 
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J\ CGXTTARE Sì dice di una lisciata alla quale 
si risponde con cartina. 

Accusare Significa partecipare agli al- 
tri giucca tori die si hanno napoli tane, o cric- 
che , facendole anche vedere , e segnandone iu 
fine i punti. 

Ajutar col piu’ Significa giuncare la car- 
ta maggiore che si ha per non far prendere 
agli avversarii. 

Alzare Vuol dire separare in due parti il 
mazzo delle carte prima di distribuire a cia- 
scun giuocatore quelle che deve avere. 

Akdare a morte Vuol dire gittare tutte 
le carte in un mucchio nella tavola per con- 
venzione o per errore , onde se ne faccia una 
nuova distribuzione. 

Andare agli avversari!, Vuol dire' giuo- 
care dove è certo che essi hanno per prendere. 

Andar fuori. V. Fuori. 

Aver la maro Significa esser quegli che de- 
ve pel primo cominciare il giuoco. 

Base. V. Presa. 

Battere. V. Bussare. 

Battere le carte Significa mescolare le car- 
te prima di distribuirle. 
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Bussare. £ questa l’azione d’invitare il com- 
pagno a giuocare nel seme ohe gli è indicato. 

Bussata. V. Tornare alla bussata. 

C\nERE. Cosi dicesi di una carta che deve 
rispondersi forzatamente per mancanza di altre 
dello stesso colore. 

Cappotto. È questa quella mano che ha 
luogo quando due giuocatori compagni fanno 
insieme tutti i punti del giuoco. 

Carta bianca. V. Cartina. 

Carta da tressette. Cosi chiamansi il, tre, 
il due e l’ asso. 

Carta seconda , terza , o ecc. dicesi quella 
che è accompagnata con un’ altra ^ o con due , 
o ecc. 

C\P.TA SUPERIORE. V. CaRTA DA TRESSETTE. 

Caute da «.tuoco Si dicono certi foglietti 
qii'idriliinghi di cartone sottile e liscio, spes- 
so bianchi da una parte, e dipinti dall’altra 
con differenti figure , delle quali attesa la co- 
mune notizia si tralascia di fare la descrizione. 

Cartina Significa carta di nessun valore y 
come il 4 , 5 , 6 o 7. 

Chiamare. Dicesi chiamare ad un giuoco , 
quando con opportuni scarti si dimostra il de- 
siderio che si giuochi in un determinato co- 
lore. 

Cni amarsi fuori. V. Fuori. 

Colore. Y. Seme. 

Compagno. Questi è colui che ha Io stesso 
interesse, che il giuocatore situato di rimpet- 
to a lui. 

Compromesso. V. Mettere in compromesso. 

Coprire Vuol dire nel rispondere giuocare 
uni carta maggiore delle giuocate. 
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Cricca È la riunione di tre o quattro car- 
te superiori dello stesso valore , e dì diverso 
seme 9 con tre o quattro assi , o 2, o 3. 

Dispiacere o disapprovazione E ciò che si 
mostra non accettando y o rifiutando col porre 
in una lisciata la figura. 

Entrare , o Entrare in giuoco E fare la prè- 
sa | e perciò acquistare il diritto di giuocare il 
primo una carta nella base seguente. 

Escite Si dicono quelle carte che sono pas- 
sate fra le basi raccolte, cioè che sono state 
giuocate. 

Esser faglio. E lo stato di colui che man- 
' ca interamente dì un colore ; e dicesi allora 
esser faglio in quel tal colore. 

Esser fuori. V. Fuori. 

Faglio. V. Esser faglio. 

Falso. Dicesi falsa ogni giuncata che si op- 
pone alle regole. 

Far la passata Consistè nel non prendere 
la carta giuocata per la speranza che quella 
che vuole acquistarsi stia nelle mani dell’ avver- 
sario a sinistra piuttosto che in quellè dell’ al- 
tro. 

Far le carte Significa distribuire le carte. 

Farsi le sue Significa giuocare le carte li- 
Jbere che si hanno. 

Figura. Questo termine esprìme i Re, Ca- 
valli e Fanti; talvolta però si usa in modo da 
comprendervi i tre, i due e gli assi (S). 

Fiscia e un pezzo dì osso piano e dì forma 
quadrilunga che vale dieci, o cinque puglie, 
e serve a fare i conti del giuoco. 
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Forzare È il rispondere o scartare una car- 
ta di valore per l’ oggetto che T avversario 
prenda, e liberi cosi le altre calate riioaste fra 
1 . compagni. 

Fuggire. Carta per fuggire é quella con la 
quale si va agli avversarli , per non rovinare il 
proprio giuoco. 

Fuori Dicesi di coloro che hanno compiti 
o superati i punti necessarii alla vincita della 
partita. Di qui apparisce il significato delle 
frasi andar fuori ^ esser fiori, chiamarsi fuo- 
ri , mandar fuori, ecc. che equivalgono a vin- 
cere , aver vinto , dichiarare di aver vinto , 
far vincere, ecc. 

Gettone É un pezzo di osso o di ottone 
rotondo e piano che serve per moneta nel 
giuoco. 

Giuoco Fra gli altri suoi signìncati ha quel- 
lo delle carte che ciascun giuocatore ha nelle 
sue mani , per cui dire che si ha buon giuoco 
significa dire che si hanno buone carte. Crino- 
co comunemente si dice anche per seme. 

Giro h la riunione di un numero di mani 
tale che ciascuno dei gìuocatori abbia avuto 
successivamente Ja mano. V. Partita in giro. 

Gradimento £ ciò che si dimosti'a coll’ ac- 
cettare. 

Incartarsi Vuol dire restare colla carta su- 
periore sola , tenendo soggette al compagno 
tutte le altre^ dello stesso colore. 

Invitare È il gradimento che si dimostra 
perchè giuochi il compagno in tal colore , e 
che si manifesta principalmente coi bussare, 
con gli scarti , e con le cartine alle lisciate. 
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Lasciare È /'opposto di prendere, ma si 
dice però quando si potrebbe prendere. 

Lisciare Significa giuocare dove si hanno 
poche carte per incontrare nel forte del com- 
pagno. 

Maitdar fuori. V. Fuori. ^ ^ ^ 

Maro. È la riunione di dieci prese, cioè 
tutto ciò che si fa senza una nuova distrlbu- 
nione di carte. V. Aver la mano, e Passare 

XiA MANO 

Marcio. V. Partita doppia. 

M attatore É il tre di qualunque palo. 

Mazzo da tressette. È il mazzo intero, cioè 
di 52 carte, privato di tutti li 8 , 9 e 10. 

Meglio in meglio Dlcesi giuocare da me- 
glio in meglio allorché si fanno le carte tutte 
libere. Dicesi scartare da meglio in meglio 
''quando si scartano cai'te lìbere , o in quel pa- 
io dove si desidera. 

Meschiare. V. Mescolare. 

Mescolare. V. Battere le carte. 

Mettere in compromesso Così si dice quan- 
do si obbliga a scartare una carta che serve a 
tenere, per cui lo scartante non sa cosa con- 
servare per non perdere tutte le prese. 

Metter sotto E il modo che si tiene per 
far prendere a chi ha le maggiori carte quelle 
minori che si trovano in mano di chi è obbli- 
gato a rispondere prima dell’ altro , ginocando 
in quel colore nel quale le carte sono così divise. 

Mettersi al passetto Vuol dire assolarsi 
una carta di valore soggetta, in quel colore 
nel quale gli avversarii ne hanno una anche 
maggiore, per cercare di fare tutte le prese 
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quando questi ultimi giuochino una cai*ta bassa* 

Muovere. Giuocare in un colore è sinonimo 
di muovere in un colore. 

Napolitana. è questa la riunione del tre, 
due ed asso dello, stesso seme. 

Non contare E una pena per la quale chi 
vi è incorso non può notare a suo profitto i 
punti del giuoco, quindi è inutile che conti 
quanti ne ha nelle proprie basi. 

P^Lo. Nome volgare equivalente a seme. 
V. Seme. 

Partita E un periodò di giuoco determinato 
da 21 o 31 punti, U quale dà la vincita di una 
o due puglie a quei' giuocatori soci! che primi 
li hanno compiti. 

Partita di onore,. V. Cappotto. 

Partita doppia E quella che si vince da 
quei compagni che compiono i 21 o 31 punti 
prima che gli avversarii superino una metà di 
essi, e la quale porta l'utile di due o quattro 
puglie che gli altri due giuocatori sono obbli- 
gati a pagare. 

Partita T'issa. Questa ha luogo quando non 
mai cambiasi posto, e perciò i compagni che 
hanno principiato ad esser tali , tali si conser- 
vano sino alla fine. 

Partita in giro. Questa ha luogo quando 
dopo fatte alcune partite cambiano posto i giuo- 
catori per farne altrettante , in modo che si 
faccia tre volte lo stesso numero di partite es- 
sendo essi combinati in tutti i modi possibili. 

Passare. Passare una' tal carta è sinonimo di 
giuocare una tal carta. 
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Passar la maito. Dicesi che passa la mano 
allorché il peso della distribuzione cade da uii 
giuocatore all’altro che trovasi alla sua destra. 

Passata £ la totalità delle lisce e gettoni 
che deve avere ciascun giuocatore nel principia- 
re, e secondo noi 40 gettoni. V. Far la passata. 

Passetto. T. Mettersi al passetto. 

Piegare. V. Lisciare. 

Prewdere Vuol dire fornire una carta non 
superabile per fare la presa , o qualunque pui'- 
ché produca l’ effetto di farsi padrone della base. 

Prender cappotto. Questa espressione oltre 
il senso naturale di ricevere cappotto^ ha l’ al- 
tro proprio di assumere T incarico di dare 
cappotto- 

Presa È la collezione delle quattro carte 
che vengono fornite dai quattro giuocatori , e 
che si raccolgono prima di giuocare di nuovo- 

Presa avanzata- Tale dicesi quella che si 
' tenta di fare , prima del giuoco che sarebbe 
indicato , giuocando una carta soggetta. 

Puglia- V. Gettone. ' 

Punti del giuoco- Sono questi^ li punti 
che si guadagnano con le figure che esistono 
nelle prese che si sono fatte. 

Punti di accuso Sono quelli che ai gua- 
dagnano coir accusare. 

Reggere. V. Tenere. 

Rifiutare É P azione che fa chi non ha da 
rispondere col mezzo dello scarto. Può dirsi 
anche in senso più esteso per comprenderci la 
risposta di figura sopra la lisciata del compagno. 

Ripresa È il mezzo per rientrare in giuoco, 
cioè il 3 , il 2 terzo , ecc. 

7 
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Rispondere Significa fornire una carta del- 
lo stesso colore di quella che è stata giuocala 
da chi ha principiata la base. 

SciiRTABs Vuoi dire fornire una carta di quel 
colore f a cui non si vuol chiamare il compa- 
gno, quando, non si ha da rispondere. 

Segnarsi E T azione che si fa per chiamare 
ad un colore. V. Chiamare. 

Seguenza. V. Seme. 

Seme É il nome generico che esprime qualun- 
que delle quattro classi delle carte ; per cui è es- 
so composto di dieci carte di diverso valore. 

Smarcire. Dicesi avere smarcito quelli com- 
pagni , che hanno superata la metà de' punti 
che si ricercano per vincere una partita , cioè 
che sono giunti all o a 16. 

Socio. V. Compagno. 

Tagliar le carte. V. Alzare. 

Tenere Vuol dire aver carte che tengono 
soggette quelle degli avversari!. 

Tirare È l’azione di giuncare le carte mag- 
giori, per far cadere le carte di valore che 
servono ad arricchire la base , ed a liberare le 
altre piccole. 

Tornare alla bussata Significa giuncare nel 
colore ove ha bussato precedentemente il com- 
pagno. 

Venire incontro. Cosi si dice del giuoco che 
ha origine dall’ avversario a destra , o anche 
dal compagno. 

Venticinque. Cosi si nomina l’unione del tre 
e del due dello stesso seme. 

Volare È la giuncata che si fa avendo car- 
ta sola per l’ oggetto di incontrare nel colore 
del compagno. 
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1j Écarté è un giuoco di commercio più pros- 
simo a quelli d’ ingegno che si eseguisce con le 
carte e fra due sole persone ; ed ha preso -que- 
sto nome dallo scartare ( écartér ) che si fa in 
esso precedere ad ogni altra operazione. Perchè 
possano giuocare anche più persone si adopera 
una maniera particolare della quale parleremo 
nel fine. 

Questo giuoco a noi venuto recentemente 
dalla F rancia , non è di antica data ; che anzi è 
stato inventato in questo medesimo Secolo , co- 
me si deduce dal non trovarsi descritto nella 
jiccademia Universale de' Giuochi del 1760, 
né TieW Enciclopedia del 1800. Tuttavia non 
deve credersi interamente nuovo, essendo simile 
all’antico giuoco del TVfon^o aggiuntovi solo lo 
scarto , ed il privilegio di marcare un punto 
pel Re : ma invece è da reputarsi una nuova 
modificazione di quel giuoco che ne ha avute 
già più altre. E per tali possono ancora consi- 
derarsi I giuochi francesi /’ Uomme d' AMver- 

f ne , le Sixte , la Mouche , la Bète et le 
^amphile. 
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CAPITOLO I« 

DESCRIZIONE DEL GIUOCO. 

I.T^ìsogna avere in questo ginoco quattro o 
sei paglie o gettoni per ciascuno , i quali ser- 
vono a segnare i punti , e non a fare i pagamenti 
che si effettuano sempre col danaro ; ed inoltre 
occorre un mazzo di carte tale quale si ottiene 
privando l’ intero dei 2 , 3 , 4 , 5 e 6 , riducen- 
dolo cioè a 32 carte. Questo mazzo trovasi anche 
così mutilato per 1’ uso che se ne fa in moltis- 
simi altri giuochi , e dicesi di Picchetto , essen* 
do questo il più antico giuoco fra quelli che si 
effettuano con detto mazzo. 

2. Le carte di un medesimo coloré superano 
le une alle altre secondo il seguente ordine: Re , 
Donna, Fante, Asse, Dieci, Nove, Otto e Set- 
te. Quelle di colore diverso sono fra loro asso- 
lutamente indipendenti. Denoterò poi per sem- 

f (licita le carte con due sole cifre delle quali 
a prima sia l’ iniziale o il numero della carta , 
e la seconda l’ iniziale dei colore. 

3. Si principia per convenire sul prezzo di 
ciascuna partita, sul numero dei punti che deb- 
bono farsi per vincere , i quali possono fìssarsi 
a 5 o 7 a piacere, e inoltre sulla durata del 
giuoco. Quindi si passa a vedere a chi spetta 
il distribuire le carte, ciò si fa nel modo se- 
guente. Alzano i due giuocatori una parte del 
mazzo, precedentemente mescolato da chiunque 
dei due, e scoprendo l’ultima delle carte alzate: 
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il fare le carte ossia dare la mano all’ altro 
toccherà a chi avrà scoperta la carta superiore ; 
perchè in questo giuoco è di vantaggio , come 
vedremo , il far le carte. Ma ciò vale soltanto 

f >er la prima mano di ogni partita mentre nel* 
e successive le carte si faranno a vicenda. 

4. Quello che la sorte avrà indicato che deb- 
ba fare le carte , le mischierà , le farà alzare 
dal suo avversario e riuniti al contrario i due 
mazzetti ne prenderà dieci dalla parte superiore 
deir intero mazzo per darjie cinque all’ avver- 
sario e per prenderne cinque per se ; quindi 
volterà l’ undecima e collocherà il resto delle 
carte alla sua destra. Deve notarsi che le cin- 
efile carte si danno in due volte, cioè in una 
due e nefr altra tre o viceversa incominciando 
dall’ avversario. 

5. La carta scoperta , che non appartiene ad 
alcuno de’ due giuocatori , determina il trionfo 
ossia à-toiit , cioè quello fra i quattro colori 
che prevale agli altri tre •, per cui sebbene le 
carte di questo colore siano fra loro nella me- 
desima .dipendenza che quelle di tutti gli altri, 
pure qualunque fra esse supera anche le mag- 
giori degli altri tre colori. D’onde è chiaro 
che il Re dell’ à~tout è la carta del maggior 
valore, cioè a dire è quella che supera ogni 
altra carta. 

6. Dopo che il primo ha avuto ed esaminato 
le sue carte può proporre di scartare , ossia 
di dar via le sue cattive carte per cambiarle 
con le altre del mazzo che seguono le prime 
undici già levate , qualora le giudichi cattive ; 
€ ciò farà dicendo propongo, o anche io scartQ : 
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ovvero potrà anche giuocare senza questa pro- 
posta. Quegli che ha fatto le carte nel se- 
condo caso deve giuocare , nè può scartare 
avendo cattivo giuoco ; nel primo potrà o ac- 
cettare dicendo accetto , o quante ì indicando 
parimenti con quest’ ultimo l’ accettazione peiw 
chè viene a domandare quante carte deve dar< 
gli in vece delle scartate : o anche potrà ricu- 
sarsi dicendo la prego a giuocare. Nel caso 
che egli accetti scarteranno ambedue quel nu- 
mero di carte che a ciascuno piace ; cioè le 
porranno dalla parte sinistra del distributóre ; 
e di poi questi dovrà prima dare all’ avversario 
altrettante carte prese dal talon tutte di se- 
guito quante ne furono da quello scartate ; di 
poi ne jprenderà per se nel medesimo modo 

! [uelle che debbono rimpiazzare le. scartate da 
ui. Quando poi il distributore non accetti lo 
Scai'to proposto quegli che ha la mano sarà 
costretto' a giuocare. t-a ^ ^ 

7. Qualora vi sia il reciproco consenso, espres- 
so qui sopra , si potranno ancora effettuare altri 
scarti , e dato termine a questi comincerà que- 
gli che ha la mano a giuocare la carta che 
più gli 'piace. Il secondo risponderà y cioè 
fornirà una carta dello stesso colore della giun- 
cata ; e diverrà padrone della presa se la car- 
ta da lui fornita supera 1’ altra dell’ avversario ; 
spetterà poi la presa al primo giuecatore se la 
carta giuocata prima era superiore alla seconda. 
Nel caso che quegli che risponde avesse due 
carte o più dello stesso colore giuocato non 
potrà dare una cart^ inferiore alla giuocata se 
ne avesse una da poter prendere ; ciò che si 
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(^ce non esser lecito di sous forcer. Se non 
ne avesse alcuna di quel colore è in dovere di 
prendere con un à-tout ; e nel solo caso che 
neppur questo avesse potrà rifiutare , cioè 
fornire ‘una carta di colore diverso da quella 
giuocata , perdendo la presa. 

8. Quegli che per aver giuocata una carta 
superiore dello stesso colore, o per aver po- 
sto un à-tout è divenuto padrone della presa 
giuocherà il primo la seconda carta; e giun- 
cherà la terza chi ha preso in questa secon- 
da , e così di seguito , lino che sono compite 
le cinque prese. 

9. 1 punti in questo giuoco si fanno colf ac- 
cusare il Re , col fare più prese dell’ altro , e 
col fare la vote. Chi ha il Re fra le proprie 
carte segna un punto , e lo stesso punto segna 
il distributore se scopre il Re per undecima 
carta, ciò che costituisce il vantaggio del far 
le carte, il quale vantaggio del distributore, 
considerato relativamente all’ avversario è come 
6 a 5 , e considerato in se stesso è come 1:7. 
Segna un punto chi fa tre o quattro delle 
cinque prese ; e segna due punti quello che 
fa la vo/e cioè tutte le cinque prese. Se pe- 
rò si giuochi senza aver scartato , o perchè il 
primo non abbia proposto o perchè il secondo 
non abbia accettato le tre o quattro prese val- 
gono due punti a favore di quello che non ha 
impedito lo scarto; ma se la mano riesce a 
vantaggio dell’ altro , questi segnerà i punti 
semplici. Segue da ciò che in ogni mano non 
possono farsi più di due punti ; a naeno die 
non si abbia il Re. 
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' 10. Quegli die farà c'nque o sette punti pri- 

ma deir altro con qualunque di questi mezzi 
TÌncerà una partita. 

11. Sebbene questo giuoco si effettui fra due 
sole persone , con la distribuzione per ciascuno 
di cinque carte soltanto dello scarso mazzo di 

E icchetto, pure non deve credersi che le comr 
inazioni siano molto limitate onde si corra pe- 
ricolo giuocando di cadere facilmente nelle stes- 
se circostanze. Le combinazioni del giuoco fra 
i due sono 4055-092000 attesa la diversità del- 
la mano , e siccome ciascuna delle altre 22 car- 
te venendo scoperta fa variare la natura di 
ogni combinazione, però quel primo numero si 
cangerà in 892 1 46024000 : ma ogni 24 di tali 
combinazioni sono la ripetizione di una sola 
cambiativi i colori , onde tutti i giuochi possi- 
bili diremo essere 37172751000. Questo nu- 
mero peraltro diverso da quello determinato da 
Teyssèdre Aut. dell’Aritmetica ecc. ecc. (a) 
viene notabilmeate diminuito dalla facoltà di 
scartare Per far concepire sensibilmente la 
moltitudine di siffatte combinazioni osservere- 
mo che due persone occupate tutte le 24 ore 
del giorno in questo giuoco , e tanto sollecite 
da impiegare un solo minuto per compiere una 
mano abUsognerebbero quasi di settantamila 
settecento 'venticinque anni per essere certi 
di avere incontrato di nuovo una combinazione 
già data. 


(fif) /rfrt de jouer et de à P Écarté , en- 

seit^né en 8 lerons ; }.ar Teyssìdre , jtuteur des 
Nouons éléintn’airts d,' j»riibniéu<jue ^ etc. Pavis en 
a4. J8a6 pag. 1^3. 
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DEL MODO DI GIUOCARE. 


ARTICOLO L 

NOZIONI PNELIHINARI. 

T ^ . 

12. Lj oggetto di questo giuoco è quello di 
fare tre delle cinque prese, o anche "di farle 
tutte; per cui sono buone le carte, che pren- 
dono più facilmente, di quello che siano prese. 
-Quindi la miglior carta è il Re dell’ à-tout che 
prende tutte le altre , e non è presa da alcuna , 
ed ha precisamente il valore di un punto ed 
un terzo , perchè fa marcare un punto ed assi- 
cura una presa, delle quali tre costituiscono 
un altro punto. Fra le altre sono migliori gli 
à~tout quanto più valgono , ma anche l’ intimo 
è buono jperchè prende 24 carte, ed è preso 
al più da t). Dopo gii à-tout succedono in va- 
lore i Re degli altri colori, i quali Re tengono 
un medio fra le buone e le cattive carte, per- 
ché sono presi da 7 cai-te , e 7 ne prendono ; 
non contando che potrebbero esser presi anche 
da carte piccole allorché debbono darsi in ri- 
fiuto , e che viceversa possono prendere nei 
rifiuti altre carte, i quali casi sono ambedue 
egualmente probabili. Le donne sono valutate 
poco perchè prendono 6 carte e sono prese da 
8 , e molto ineno si valutano le carte inferiori. 
Deve concludersi perciò che gli à-tout sono 
carte buone assolutamente; quindi i Re hanno 
un valore medio; le altre carte poi devono giu- 
dicarsi (li pochissimo pregio. 
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13. Dopo ciò è facile il dedurre che un giuo- 
co allora si dice buono assolutamente quando 
non contiene più di due carte cattive ; perchè 
con questo giuoco è più probabile che si fac- 
ciano tre prese di quello che non si facciano. 

14. Ogni qualunque carta oltre il suo pro- 

prio pregio f che sempre conserva , può divenir 
migliore per la unione di altro: In fatti se le 
carte da cui è tenuta soggetta , vengono im- 
piegate in acquistare le altre alle quali quella 
si unisce , con ciò o esse la rendono assoluta- 
mente libera , o soggetta ad un minor numero 
di carte. Quindi è che due carte dello stesso 
colore , sebbene piccole , sono meno soggette 
che due eguali carte ma di diverso colore. Cre- 
scendo questo argomento quando le carte sono 
tre o più , deve (Issarsi che un giuoco è asso- 
lutamente buono ancorché non avesse le condi- 
zioni espresse nel $.13 purché le abbia di due 
soli colori. _ 

15. 1 due giuochi considerati qui sppra sono 
buoni per diverse cause : il primo perchè com- 
posto di carte , che probabilmente fanno con- 
seguire la presa ; il secondo perchè contiene 
carte che con la loro perdita procurano la li- 
bertà delle altre , facendo spendere all’ avver- 
sario le carte buone che tenevano soggetto il 
giuoco. Si deduce da ciò che questo secondo 
abbisogna di qualche carta buona per entrare , 

f ter lo che si è detto dover essere di due co- 
ori e non di un solo. 

16. 1 giuochi composti di carte di più colo- 
ri , e che non siano delle annoverate fra le 
buone > e le medie sono giuochi assolutamen- 
te cauiyi. 
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17. È però inutile di considerare la bontà 
assoluta di un giuoco , quando le forze proprie 
vengono a confronto con quelle di un avversa- 
rio ; nel quale paragone si vede spesso che un 
giuoco buono non produc.e la vincita, e che 
questa si ottiene talvolta da giuochi non buoni. 
Segue di qui la necessità di distinguere i giuo- 
chi in buoni o no relativamente a quelli del- 
r avversario. 

18. I giuochi sono piu buoni quanto x:onten> 
gono T^ìkyà-tout -, perciò si conoscerà la bontà 
relativa del giuoco confrontando i propri! à-tout 
a quelli che proI>abilinente deve avere l’ av- 
versario. Non si deve nascondere che possono 
idearsi delle combinazioni di giuoco favorevoli 
a quello che ha meno à-tout , ma sarebbero 
rarissime a verificarsi , e perciò di nessuna im- 
portanza' per la pratica {a). 

19. Per scoprire il numero probabile degli 
à-tout^ che trovasi in inano dell’ avversario , 
tanto se siano accaduti scarti quanto no , bbogna 
moltiplicare il numero delle carte , che ha 
avuto r avversario , per la differenza di 7 sopra 
i vostri à-tout j e dividere il prodotto che ne 
risulta per 31 diminuito delle carte che voi 

(a) Per valutare esattamente la bontà relativa di 
un dato giuoco si dovrebbero immaginare tutte le for- 
me di giuoco migliori di quelle del supposto ; e poi 
esaminare secondo le regole delle combinazioni quanto 
siano facili «piesti avvenimenti , per paragonarli con i 
coDtrarii e dedurne il rapporto di probabilità. Questa 
ricerca è quasi impossibile in tutti i casi , ma lo é 
poi senza eccezione quando si abliia ad eseguire con 
somma prestezza , e senza aiuto della penna. 
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avete avute (a). Se il quoto viene frazionario 
bisogna , per maggior sicurezza , prendere l’ in- 
tero prossimo superiore : per es. voi avete 
avuto , compreso lo scarto , in tutto 8 carte , 
fra le quali 2 à-toutj e l’avversario ne ha 
avute 9; dovrete fare, 9 via 5 fa 45, il qual 

numero diviso per 23 dà 1 ^ ; dunque l’ avver- 
sario appena avrà 2 à-tout , cioè sarà un poco 
più facile che non li abbia di quello che al 
contrario. Osservando poi i proprii à-tout e quel- 
lo che è scoperto, si potrà anche giudicare se 
sono grandi o piccoli quelli dell’ avversario (b) . 


(a) Dimostrazione. Si dicano c le carte passate 
■elle vostre inani ed a gli à-lout che vi avete ritro- 
vati , e le carte che ha avute 1’ avversario siano c’; 
si cercano gli à-tout à che vi si trovano. Supponen- 
dosi che gii à-u ut siano divisi proporziunalnicnte fra 
le carte sai a 


3 1 - c : <7 - rt a» c' ; a' , 

• . , c'(rj-a) 

cioè a = 1 

3i - c 

(b) Il metodo ora esposto non è certo il più com- 
pleto , perchè non esprime il grado di probabilità pei 
quale possa dirsi che 1' avversario abbia i , 3 , 3 ■ — 
à-tout ; ma è tale da eseguirsi a mente , e presenta 
quel risultato che maggiormente interessa. Molto più 
della met.à dell’ opera del Sig. Teyssèdre tratta di que- 
sto solo, ma con una prolissità da annoiare il più pazir lite 
lettore. Non ha egli .forse avvertito che con una sola 
forinola di poche linee potrà insegnarsi più di quello 
che da lui si espone in loo pagine circa a carattere 
piccolo ; la qual formula che recheremo qui appre.sso 
comprende ancora il caso assai frequente del seguito 
scarto non mai considerato nell' opera sua. 
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20. Uni simile ricerca potrà farsi anche in 
ordine alle carte degli altri colori y cangiando 


Siano, co-ne nella nota precedente , c le carte pas>' 
satc nelle vostre mani , ed a gli à-tout ritrovatici ; 
siano c’ le c.irte nelle quali cercasi il numero a' di 
à~tout che vi si contengono , e le scartate dal vostro 
avversario siano c" le quali non sono à-tout. Il numero 
delle carte cognite nel senso degli à-tout è i+e+c" 
perchè ve ne sono i-4-a ; le altre 3i~c~c" hanno 7 -a 
à-tout : queste ultime dunque si dividono in ’j-a-zsa.n 
à-tout , e 24-t'a-c-c"=rt non à-tout. Si sa che n carta 

danno n combinazioni ad i ad r , a a a 9 , 

. 2 

n(n~ì) (n-o) _ , . 

■“ ’ • ^ 5 ••••• e che gli m à-tout ne presea> 

2.3 


m(OT-l) 

tano m ad I ad I , a a 


; perciò com- 


binando le prime con le seconde in modo che i gruppi 
contengano carte , avvertendo che sempre deve es- 
sere c' -< 6 , si avranno le combinazioni 

w (n-i)(n- 2 ) .... (u-c'-Hr) 

2 . 3 . . . . c' 


con o a-tout 


OOQ I • • • • 
000 3 • . • . 


m. n(n-i) .... fn-c'+i) 

3 •••f» 

tfi (m-t) n . . . (w r'-HÓ) 
2 . 2 .... c -a 


con 3 . • . . 

• 

con 4 * . * * 
oon 5 • • . . 


m( m-x) (m-o.) . . (n-r’+ {) 

2.3.2.. . c'-3 
(m-a) (m-3)n 

2 . 3.4 

2 . j . 4 . O 
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solamente il 31 e 7 in 32 e 8 [a); col qual 
mezzo si potrà dedurre con più precisione il 
rapporto di bontà de’ due giuochi fra loro : ma 
ciò con minore probabilità quando sono seguiti 
gli scarti; perchè le carte degli altri colori 
possono essere state scartate, il che non av- 
viene degli à-tout. 

21. Nella bontà relativa di un giuoco influi- 
sce ancora la mano , per cui quel giuoco che 
potrà dirsi buono per colui che deve giuocare 
il primo , raramente lo sarà pel secondo. A va- 
lutare questo vantaggio ossei’viamo: I. che ad 
identicità di carte yince sempre chi ha la^ ma- 
no ; in fatti questi o fa la presa o fa spendere 
all’ avversario una carta che glie ne libera delle 
altre. II. che se un à-tout di più trovisi nelle 
mani del secondo, e le altre carte siano eguali, 
vincerà il secondo ; perchè entrando in giuoco 
farà una presa , e si troverà poi come avendo 
la mano nel caso precedente. Stabiliti questi 
estremi credo di poter concludere a buon di- 
ritto che la mano vale meno di un à-tout , per 
cui nel computo del 19 dovrà tenersi in 

Queste forinole, come è chiaro, stabiliscono la proba- 
bilità del numero preciso di à-tout , che possono spe - 
rarsi scartando o che può avere in inano r avversario , 
tanto nel caso che sia seguito lo scarto quanto no ; 
facendosi c' — 5 si conosceranno nello stesso tempo 
due cose , gli à-ioui cioè che più probabilmente pos-"^ 
sono sperarsi scartando tutte le carte , e quelli che 
può avere 1’ avversario. 

(a) Questa avvertenza è giustiheata chiaramente dalla 
mancanza della carta scoperta ne’ colori clic non sono 
di à-tout. 
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conto la mano valutandola qualche cosa meno 
di un à-tout. Ecco un esempio nel quale vince 
quello dei g^uocatori che ha la mano. I. DF , 
FF, 8F, 10P, 7C. II. RC, 10C, 10F , FQ 
7P. Il trionfo è r AP. » 

22. L’ esposto ragionamento essendo generale 
può andar soggetto a qualche eccezione parti- 
colsre, cioè potrebbe farsi credere falso col 
mostrare qualche combinazione di carte nella 
quale si perda per aver la mano. Ciò però 
quando avvenga , ed è caso da non presumersi 
perchè difScilissiino , deve sempre la sua esi- 
stenza al seguente principio. Se ciascuno dei 
due giuocatori lia una carta accompagnata dello 
stesso colore , e se colui che ha la massima di 
tutte ne ha pure almeno una inferiore alla so- 
la maggiore di quelle dell’ avversario quegli farà 
con esse soltanto una presa se è il primo a 
muovere in quel colore , e le farà ambedue in 
caso diverso. Esempio. I. RF , AF , 10P, 10Q, 
7C. II. DF , 8r , 7F , AP , 9C. Il trionfo è laDP. 

23. In seguito della stabilita analisi sembra 
che non possano presentarsi difficoltà sul deci- 
dere se un giuoco sia cattivo o buono , ed in 
conseguenza se debba o no proporsi, o accet- 
tarsi lo scolto. 

ARTICOLO II. 

DELLO SCARTARE ^ . 

24. (Quando non si ha giuoco buono si fa lo 
scarto , eseguendo il quale non si devono 
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conservare che le carte buone e le medie (12)» 
costituendo queste un giuoco (13^ sempre pre- 
feribile, e più facile ad ottenersi di quello del 
§. 14- Quindi accade talora che si dubiti di 
scartare , e che poi scartando si diano via tre 
o quattro carte. Anzi alcuna volta è bene di 
scartare anche li Re; come allorquando sì scar- 
tano attualmente , o si sono scartate prima più 
carte dello stesso colore: perchè perdono in 
questo caso il pregio che caratterizza le carte 
buone. Queste due ultime proposizioni verran- 
no dichiarate da! seguente esempio ; Il primo 
ha un à-tout figurato , e quattro carte tutte 
di un colore col Re , se questo giuocatore 
amerà di azzardare potrà giuncare senza scarto, 
ma scartando dovrebbe dar vìa le quatti'o car- 
te dì un sol colore compreso il Re. 

25. Dovendosi fare lo scarto quando si ha 
cattivo giuoco , è inutile di dire quanta proba- 
bilità vi è di ottenere il giuoco desiderato; in 
fatti quando anche ve ne fosse pochissima bi- 
sogna sperarla per non andare a perdita sicura: 
per questa ragione non tratteniamo i lettori in 
sifikitti calcoli. 

26. Maggiore probabilità di vincere si richie- 
de per giuncare la pvima volta senza proporre, 
o senza accettare pel pericolo a cui si va 
incontro di perdere un punto di più ; al contra- 
rio un secondo scarto poche volte si accorda, 
anche avendo giuoco debole , per non dar tem- 
po di migliorare all’ avversario ; escluso il caso 
di avere il Re, perchè mancano allora due 
forti pericoli che sono il ricevere la vote ^ ed 
il marcarsi dall’ avversario il punto del R«. 
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27. Dopo effettuati gli scarti , se il giuoco 
li ha richiesti , o subito la distribuzione delle' 
carte nel caso contrario , si comincia a giunca- 
re da quello che ha la mano. Egli potrà pre- 
figgersi due scopi , i quali vengono suggeriti 
dalla disposizione delle carte. Se avrà tante 
prese sicure , cioè à~tout insuperabili , quanti 
à~tout probabilmente può avere l’avversario, 
e se le altre carte, eccettuate al più una, sia- 
no carte buone (12), o almeno figure, dovrà 
principiare dalle maggiori per la speranza che 
vi è di far la 'vole , la quale è quasi impossi- 
bile che si dia in 'altri casi. S’ intende che 
anche dopo giuncatigli maggiori si giun- 

cano le altre carte per ordine decrescente di 
valore. 

28. Questo metodo però è assai pericoloso,' 
mentre se gli à~tout dell’ avversario sono - in 
maggior numero dei vostri insuperabili , e se 
può egli fare in qualunque altro modo la pre- 
sa , è facilissimo di perdere la mano;* quando 
si sarebbe certamente vinta giuocandola col me- 
todo ordinario , del quale or ora parleremo. 
Quindi è die bisogna aver riguardo che la pro- 
Jbabilità superi un poco a vostroi favore. 

29. Se però il ginreo sarà disposto diversa- 
mente, sebbene vi fossero più à-tout che in 
quello dell’ avversario ma minori , bisogna sem- 
pre principiare per le carte meno soggette che 
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non sono à-tout, con la vista di fare delle 
prese, o di liberare i proprii à-tout e le al- 
tre carte, per la caduta delle carte superiori 
che ha l’ avversario , e di procurarsi con tali 
mezzi il punto. Può dirsi in conclusione che 
tutto il giuoco consiste in questo solo , cioè 
nel render libere le proprie carte facendo ca- 
dere le migliori all’avversario. Così nell’ esem- 
plo del §. 24 si sarebbe principiato dal Re. 

30. La regola di giuocare le carte meno 
soggette specialmente se sono fìgui'e esige una 
restrizione , nel caso che la figura sia in com- 
pagnia di una carta o carte piccole per evita- 
re, quando sia possibile, la perdita citata al 
5- 22; in fatti o avete la carta maggiore e 
muovendovi potrete fare una sola presa in luo- 
go di due, o la minore e potrete perdere due 
prese avendo il mezzo di ifarne una. Un'altra 
eccezione ha luogo quando , avendo più carte 
di un colore, e ninno à-tout per rientrare in 

S iuoco , si debba giuocare il primo , perchè si 
ovrà giuocare la maggiore fra le più carte di 
uno stesso colore , e lasciare 1 Re o altre cois- 
te che sarebbero meno soggette per sei'virsene 
'* di ripresa. 

31. Se riesce bene la prima presa nel caso 
del §. 29 si ha più coraggio per tentare 
il giuoco del §. 27 , poiché dopo questa giiio- 
cata tanto minore sarà il pericolo , ed all’ in- 
contro eguale la speranza di fare la vote. Se 
però non vi sia questa speranza si continua col 
giuocare le maggiori carte che non sono à-tout^ 
o altra benché inferiore che sia del colore biel- 
la pPìma giuocata (14). La scelta fra queste due 
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giaocate , quando possano farsi ambedue , di- 
pende dal calcolo delle carte soggette , per 
scoprire con quale più facilmente si procui'a la 
presa o la caduta di un à-tout dell’ avversario; 

f >er es. Abbiate due minori à-tout , la DQ 
8Q ed il FF ; e supponiamo che abbiate scar- 
tato tre piccoli fiori e nessun quadri : dopo 
aver giuocata la DQ ed avuto in risposta di 

a nella il FQ, si domanda se dovrete giuocare 
FF, che è la carta maggiore, o 1’ oQ , che 
è del colore della donna giuocata. La risposta 
dei FQ vi fa conoscere che nelle mani dell’av- 
versario o non vi è altro quadri , o il solo as- 
so, perchè avrebbe preso o risposto con la 
carta minore (32) , e che perciò giuocando l’ ot- 
to avete un caso di prendere e uno al più di 
esser preso senza à-tout ; al contrario il fante 
è preso da due , esclusi gli à-tout , e non pren- 
de che in un caso, perchè le altre tre carte 
sono state scartate : dunque è meglio di giuo-, 
care l’ otto , perchè più facilmente costa un 
à-tout all’ avversario. 

32. Chi prende deve sempre cercare di pren- 
dere con le minime carte possibili: e chi ri- 
sponde o rifiuta deve dare le carte minori pey 
tenere quelle che più facilmente prendono ; e 
recederà da questa regola in quei soli casi , 
ne’ quali o per gli scarti precedenti , o per al- 
tre carte giuncate si sappia che 1’ inferiore ne 
ha più sotto di se che un’altra maggiore. A 
queste cose bisogna aver molta considerazione , 
perchè per lo più la volo accade per non aver 
saputo qual carta conservare nel fine. 


\ 
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CAPITOLO IH. 

LEGGI DEL GIUOCO 

I. I^^on si gluoca mai sulla parola, e perciò 
bisogna che il danaro sia esposto , prima di 
principiare la partita, nella tavola. 

II. La sorte decide chi deve avere il vantag- 
gio di fare le carte nel principio delia partita 
(3j. Questa decisione è necessaria in ogni al- 
tra partita; e quindi la vincita non accorda 
alcun diritto per la partita che deve succedere. 

III. La legge precedente è soggetta ad una 
limitazione, che ha luogo nelle partite legate 
seguendo in queste la mano come negli altri 
giuochi. 

IV. Quegli che alzando , per conoscere chi 
deve fare le carte, scoprirà più carte gli vaie- 
rà la minore; e quegli che non scopre la carta 
alzata, è come avesse alzata la minore di tutte. 

V. L’alzata che si fa per vedere chi deve 
avere la mano è valida ancorché le cai'te non 
siano in^ regola. 

VI. E sempre lecito ad ogni giuocatore di 
domandare un altro mazzo di carte se gl' piaccia , 
per cui se ne debbono tenere diversi. 

VII. Il distributore deve presentare le carte 
all’ avversario perchè vengano alzate , ed egli 
le alza se vuole; si concede pure a quest’ul- 
timo una soia volta per inano di mescolare le 
carte prima di iSlzarle , ma in questo caso ri- 
mane al distributore il diritto di rimescolare 
prima di presentarle uuovamante ad alzare. 
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Vili. Perchè l’ alzata sia buona bisogna la- 
sciare più di una carta al talon , e alzarne al- 
meno due. 

IX. Durante la partita ciascun giuocatore è 
obbligato da se di dare le carte come lia inco- 
minciato ; cioè prima tre poi due , o prima 
due e poi tre, e vi è obbligato pure per la se- 
guente partita qualora non prevenga 1’ avversa- 
rio prima di alzare. 

X. L’ avversario che si avvede aver cambia- 
to l’altro r ordine della distribuzione può obbli- 
garlo a ridare le carte nel caso che non le ab- 
bia vedute. 

XI. Se vi è una o più carte voltate nel 
mazzo , e che uno si avveda di. ciò prima di 
scartare la inano è nulla , a meno che la car- 
ta voltata non sia l’ undecima. 

XII. Se non si avvede di ciò che dopo scar- 
tato, e che la carta o le carte voltate vada- 
no a chi le da , la mano è buona , e la carta 
o le carte si danno a chi vanno di diritto. Se 
al contrario anche una sola carta voltata va a 
quello che la riceve purché non abbia princi- 
piato a giuncare può a sua scelta fare che la 
mano sia buona o ricominciarla. 

XIII. Se quello che dà le carte ne volta 
una o più , o appartengono al suo giuoco e la 
mano è valida; o accade nel giuoco dell’ avver- 
sario , e dopo compita la distribuzione , avrà 
questi il diritto di tenere la mano per buona 
o di ricominciare. Se poi ne volta più di una 
quando scopre L' à-tout allora chi ha la mano 
può sceglierlo a piacere fra le scoperte e met- 
tere le altre fra gli scarti : egli è ancora in 
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diritto di ricominciare la mano (piando non ab- 
bia veduto le proprie cai*te. 

XrV. Se un gìuocatore dà le carte invece 
dell’altro, e che uno si avvede di ciò prima di 
voltare l’ undecima , si ricomincia la inano ; se 
non se ne avvede che dopo di aver voltata la 
carta , *e prima di ghiocare' e di scartare , il 
giuoco tal (piale si riserva per la mano seguen- 
te, e si prende un altro mazzo di carte per 
ginocare quella mano ; ma se poi non se ne av- 
vede, che dopo di aver giuocato o scartato, la 
mano è buona. 

XV. Quando le carte sono date male in prin- 
cipio , e si avvede di ciò prima che siano ve- 
dute dai giuocatori, si ripara i’ eiTore ristabi- 
lendo r ordine del giuoco ; nel caso contrario 
bisogna attendere le leggi seguenti. 

XVI. Se quegli che riceve le carte , e che 
naturalmente è il primo a vederle, si avvede 
di averne avute più o meno di cinque, quan- 
do colui che le da non abbia ancora vedute le 
sue , si corregge 1’ errore col ristabilire l’ or- 
dine di distribuzione. 

XVII. Allorché ambedue abbiano vedute le 
carte e vi sia un errore in più o in meno 
potrà il giuocatore, che non ha dato le carte, sce- 
gliere se debbano rifarsi, annullando ciò che si è 
fatto , e passando la mano , ovvero se debba 
correggersi l’ errore. Questo si corregge co- 
sì : nel caso che manchino carte a qualcuno 
dei due col riprenderle dal taton , e nel caso 
che ve ne siano di più collo scartarle ad ar- 
bitrio facendole vedere , se l’ errore è in colui 
che ha la mano , o col mettere alio scarto le 
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snpei-flue per mezzo di questo , ma senza ve- 
derle , se 1’ errore è nel distributore delle 
carte. 

XVIII. Se. il distributore dopo lo scarto da 
più o meno carte delle' domandate , o ne pren- 
de di più per se , perde il punto ed il diritto 
di marcare il Re che avesse nel suo giuoco ^ 
non però se l’ avesse scoperto : se poi ne pren- 
de meno per se potrà riprenderle senza alcu- 
na pena dal talon , supposto che non abbia 
giuncato ; perchè in questo ultimo caso l’ av- 
versario fa altrettante prese quante carte di me- 
no ha il distributore. * i 

XIX. Se peraltro si prova che l’errore non 
deriva da chi da le carte , come quando l’ av- 
versario avesse domandato più carte delle scai'- 
tate, o vicevei'sa , allora questi perderà un pun- 
to ; e nel primo caso non potrà marcare il Re. 

XX. Il giuocatore che non confessa di avere 
più o meno carte prima di scartare perde due 
punti ed il diritto di marcare iT Re. 

XXI. Quegli che giuncherà con più di cin- 
que carte, perderà un punto ed il diritto di 
marcare il Re. 

XXII. Chi , facendo le carte , volta per un- 
decima un Re, o chi avi'à nelle sue carte il 
Re del colore della carta voltata , marcherà un 
punto. 

XXIII. Il punto del Re non si può marcare 
se si accusi dopo che ha giuocato chi deve ac- 
cusarlo , eccettuato il caso che il primo Io giuo- 
casse subito , nel qual caso ha tempo di accu- 
sarlo finché il secondo abbia risposto. 
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XXIV. Quegli che accusa il- Re non avendij- 
lo, e non si corregge prima che il giuoco co- 
minci j non solamente non inarcherà un punto , 
maipiesto verrà in vece marca tò dall’ avversario. 

XXV. Lo scarto non può aver luogo senza 
il reciproco consenso espresso nelle forme vo- 
lute dal 6: e quando questo abbia luogo può 
venirsi ad un secondo , terzo , ecc. se vi siano 
carte abbastanza nei talon. 

XXVI. Lo scarto una volta domandato o ac- 
cettato ^non si può ricusare. n. 

. XXVII. Ogni giuocatore avanti di ricevere 
le altre carte deve gittare dalla parte opposta 
al talon le carte che vuol scartare ^ e i due 
scarti si uniscono ; fatto lo scarto , non si può 
domandare nè più nè meno carte di quelle « 
che si sono scartate, nè toccare quelle che si 
sono gittate ; e si è in obbligo di prendere tan- 
te carte quante si sono domandate. 

XXVIII. Quando accade che dopo piò scat^ 
ti , il primo domanda di scartare ancora , se il 
secondo inconsideratamente accetta , e non re- 
stano carte sufficienti per supplire allo scarto 
dei giuocatori , distribuite le carte rimaste, si 
pt'endoiio air azzardo dagli scarti falti quelle 
che mancano. 

XXIX. Colui che riguarda il -suo scarto è 
obbligato di giuocare a giuoco scoperto. 

XXX. Quegli che dando le carte dopo scar- 
tato, ne volterà una come in prima mano, non 
potrà ricusare di tornare a scartare , se l’ av- 
.versario lo domanda. 

XXXI. Si è obbligato di giuocare il colore 
che si annuncia riprendendo la carta se il giuoco 
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è seguito diversamente, quando però T av> 
versarlo Io esiga. 

XXXII. Se r avversarlo giudica che la carta 
giuncata gli è più utile che il colore annun- 
ciato , copre la carta , e la carta una volta co- 
perta non può essere ripresa per giuocarne 
un' altra. 

XXXIII. Chi giuoca prima che gli spetti, 
non è tenuto che a riprendere la sua carta , 
s' ella non è coperta, ma se ella è coperta la 
mano è buona. 

XXXIV. Non si può nè rifìutare, nè sous 
forcer. 

XXXT. Quando uno dei gluocatori ha rifiu- 
tato , o sous forcò , nel momento che se ne 
avvede, ognuno riprende le sue cinque carte 
e rìgiuoca ; ma quegli che ha rifiutato , o sous 
forcò non conterà che un punto facendo la 
•volo, e non ne conterà nessuno, se fa tre o 
quattro prese. 

XXXVI. Colui, che sotto qualunque pretesto 
riguarderà le basi del suo avversario , è tenuto 
dì finire la mano con le sue carte scoperte. 

XXXVIl. Se ad un giuocatore cadesse una 
carta del suo giuoco sulla tavola può ripren- 
derla qualora l’ avversario non l’ abbia coperta 
rispondendo ; o qualora la carta caduta non ab- 
bia coperto sebbene in parte quella dell’ avver- 
sario se si trovasse di aver giuncato. 

XXXVIII. Quando un giuocatore gittasse , o 
meschiasse le carte , 1’ avversario marca un pun- 
to , se quegli avesse già fatto una presa , e 
due se non ne avesse fatta alcuna. 
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XXXIX. La mano è sempre buona benché 
uno* de’ giuocatori abbia lasciato vedere le pro- 
prie carte. 

XL. Quegli che abbandona la partita la pei*de. 

XLI. Quando un giuoco di carte non fosse 
regolare, la inano, durante la quale si avvede 
di ciò , è nulla , ma tutte quelle precedenti 
sono buone. 

XLII. Non vi è piìi luogo a segnare il pun- 
to del Re dopo raccolta la prima presa , nè 
quelli della mano dopo principiata a giuocare 
la seguente. 

XLlll. Chi ha rimesso una qualche pena al- 
r avversario , non potrà pretendere da questo 
una simile generosità , nemmeno nel caso di 
una pena minore nella quale incoiTCsse. 

appsnmcì: 

•ut MODO DI GIUOCARE UT Plu’ DI DUE 

33. viuando più persone vogliono prender par- 
te in questo giuoco, quelle che debbono prin- 
cipiare , e l’ ordine delle altre che debbono a 
queste succedere , si determina dalla sorte nel 
modo seguente. Fatto un mazzo di carte- di 
un valore diverso e di numero eguale a quello 
dei giuocatori , ciascuno di questi prenderà una 
carta dal detto mazzo senza vederla ; dal .valo- 
re della carta che sai’à toccata a ciascuno sì 
conoscerà <]^uando egli debba giuocare , avver- 
tendo che il primo sarà quegli che ha presa 
la carta del minimo valore. 
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34. Dopo che i due primi avranno giuocato 
una partita, quegli che perde deve alzarsi per 
cedere il posto al terzo. Chi avrà perduto in 
questa ‘seconda partita si leverà per dar luoso 
al quarto , e così di seguito , passando anche 
dall’ ultimo al primo se si continuino a giuoca- 
re almeno tante partite quanti sono i giuocatori. 

35. Giuocare con questo metodo , secondo il 

3 uale un nuovo giuocatore rientra nel posto 
el perditore, si chiama volgarmente giuocare 
un cui levè. 

36. Tutti i giuocatori in questo caso , e gli 
spettatori ancora possono scommettere per non 
stare oziosi nel tempo che due soli giuocano 
una partita. 

37. La più comune fra le scommesse è quel- 
la che si fa sulla vincita della partita a favore 
di un giuocatore piuttostochè di un altro, ed 
in questo caso si inette il proprio danaro vici- 
no a quello del giuocatore che si è scelto , e 
r altro scommettente fa lo stesso dall’ altra 
parte. 

38. Le scommesse però si fanno ancora so- 
pra molte circostanze del giuoco ; per cui si 
é immaginato un tavoliere diviso in varii qua- 
drati simile a quello del Lotto Reale o di al- 
tri giuochi. Sopra tali quadrati puntano gli 
scommettenti , senza esser costretti di dire e 
di ricordarsi la specie della scommessa fatta , 
manifestandosi questa dal quadro , nel quale è 
situato il danaro , e che si distingue da^li altri 
per qualche motto , o carta , o colore. Bisogna 
però che ogni scommessa abbia un equivalente 
dalla parte contraria. 
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39. Si scommette sostenendo che in una ma- 

no il colore dell’ à-tout sari rosso o piuttosto 
nero, che uno dei due giuocatori avrà più 
à-tout dell’altro o avrà il più bello, che pri- 
ma farà la vote o scoprirà il Re , o marcherà 
uno , due punti , ecc. Tutte queste scom- 

messe si fanno ad egual moneta per esser di 
loro natura egualmente probabili. 

40. Peraltro si potrebbero fare alcune scom- 
messe o moneta disuguale quando venga essa 
proporzionata alla varia probabilità degli even- 
ti : per es. Se uno vuol determinare il colore 
deir à-tout porrà il prezzo della scommessa 1 
contro 3 ; cosi quando vi sia' chi asserisca , che 
uno de’ giuocatori avrà il Re dell’ à-tout nella 
prima distribuzione , deve scommettere 5 con- 
tro 27 ; quando si limiti a dire che esso Re 
sarà fra le prime carte di ambedue allora la 
proporzione della scommessa deve essere come 
5 ad 1 1 ; e sarà come 11 a 2 1 quando voglia 
sostenere che non rimarrà nel talon prima del- 
lo scarto. 

41. Premessa questa descrizione, e nulla es- 
sendovi da aggiungere a ciò che si è detto sul 
modo di giuocare , veniamo alle leggi che ri- 
guardano -le scommesse. 

XLIV. Colui che scommette con uno dei 
^uocatori , può consigliare quello , a favore 
del quale ha scommesso ; perciò può vedere il 
suo giuoco , ma non quello dell’ avversario. 

XLV. Quando si scommette coll’ obbligo di 
fai'C la rivalsa, la rivalsa non è forzata che 
per il vincitore. Il perditore non è obbligato 
di accettarla. 
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XLVI. II giuocatore ha diritto di scommet- 
tere ciò che vuole, ed ha la preferenza sopra 
tutti gli scommettenti. 

XLVII. Le scommesse essendo di fatto, e 
non di diritto bisogna rinnovarle in ogni partita. 

XLVlll. Se un giuocatore abbandona la par- 
tita, evi sono scommesse, 1’ avversario è obbliga- 
to di continuarla con qualche altro; in questo 
caso però non si giunca . che T interesse degli 
scommettenti. 

XLIX. Se fra le scommesse si troverà che in 
qualcuna vi sia più danaro a favore di uno che 
a favore dell’ altro, e manchi persona che egua- 
gli le scommesse, dovranno ritirarsi dal punta- 
fe prima quelli che non sono nel numero dei 
giuocatori , e poi se occorre quelli fra i giuo- 
catori che hanno la carta di maggior valore (33j. 

L. Se un giuocatore prende una presa che 
non gli appartiene tutti gli spettatori hanno 
diritto di avvertirlo, come -hanno il diritto '•di 
fai’e in ogni altro errore. 

LI. Un giuocatore non ha alcuna considera- 
zione a ciò che dicono o fanno quelli che 
scommettono pel suo avversario. 

LII. Se >si presentano casi che non abbiano 
leggi espresse vi si applicano quelle che so- 
no analoghe. 
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MSIOMAEIO 

Che spiega i termini usati 
NELL’ ÉCARTÉ 


.Accetto E l’ espressione che usa chi fa le 
carte per aderire allo scartare che gli vien 
proposto dall’altro.. 

Accusare il Re £ denunciare all’avversario 
ed agli altri interessati che si ha esso fra le 
proprie carte. 

Alzare Vuol dire separare in due parti il 
mazzo delle carte prima di distribuire a cia- 
scuno le carte che gli bisognano. 

A-tovt e questo il colore che prevale a 
tutti gli altri. 

Avere, o dare la mano. Dicesi aver la ma- 
no avendo il diritto di gliiocare il primo, e 
dicesi dar la mano accordando all’ altro questo 
4iritto , cioè facendo le carte. 

Cadere Dicesi di quella carta che un g’mo- 
catore è obbligato a rispondere sopra altra del- 
l’ avversario. 

Carte Buone Si dicono quelle che facilmen- 
te fanno ottenere la presa. 

Colori Si dicono le quattro diverse sorte 
nelle quali sono divise le carte da giuocare. 

Entrare , o entrare in giuoco E fare la 
presa e perciò acquistare il diritto di giuocare 
il primo una carta per la presa seguente. 

Far le carte Signifìca distribuire a ciascun 
giuocatore le cai'te che deve avere. 
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Figura. Si da questo nome ai Re, alle don- 
ne , ed ai fanti. 

Gettone. Questo è un pezzo che sei*ve di 
segno al giuoco. 

Giuoco. S ’ intende con questo nome la riu- 
nione delle carte che ciascun giuocatore ha nel- 
le sue mani. _ , , 

Giuoco BUONO Si chiama quella disposizione 
di carte dalla quale deve sperarsi la vincita , 
e cattivo il contrario. 

Io SCARTO E 1’ espressione della quale si 
serve chi ha la mano per dichiarai^e la sua 
volontà di scartare. 

Mano E tutto ciò che si fa senza una nuova 
distribuzione di carte, cioè le cinque prese. 

Mazzo di picchetto E il mazzo intero , cioè 
di 52 carte, privato di tutti i 2, 3, 4, 5 e 6. 

Mischiare Significa cambiar 1’ ordine alle cala- 
te prima di ^distribuirle. _ ^ , 

Partita E un periodo di giuoco determinato 
ordinariamente da 5 punti , che dà la vincita 
a chi è primo a compirlo. 

Partita legata E quella composta di piu 
partite , che bisogna vincere prima dell avver- 
sario per guadagnare il giuoco. 

Prego a giuocare E l’ espressione opposta 
air accetto. 

Presa È l’ unione di due carte giuncate che 
si trovano contemporaneamente scoperte sulla 
tavola, e forma la quinta parte di una inano. 

PROPONGa V. Io scarto. 

Puglia. V. Gettone. 

Puntare Vuol dire situare il danaro nel luo- 
go destinato alle scommesse ( 38 ). 
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Quarte? Così dice chi fa le carte quando 
accettalo scarto, anche senza dir prima accetto. 

Rifiutare È l’azione che fa chi non ha da 
rispondere, dando una carta di diverso colore» 

Rispondere Significa fornire una carta dello 
stesso colore di quella, che è stata giuocata 
dall’ altro giuocatore. 

Scartare Vuol dire dar via le cattive carte 
per cambiarle con altre del mazzo, che seguo- 
no le prime già levate. ' 

Sous -POROeR È dare una carta inferiore alia 
giuocata, ma dello stesso colore, mentre se ne' 
ha una maggiore che potrebbe far la presa. 

Talon. è questo ciò che resta dal mazzo 
dopo date a ciascun giuocatore le carte che 
gli abbisognano. 

Trionfo. V. u4-tout. 

P^OLE. È questa l’azione del fare tutte le 
cinque prese. 
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Il Mercante in fiera ossia Lotto con le 
carte è una sorta di giuoco di azzardo , che 
si effettua con le carte', e di cui l’ origine è 
recente e probabilmente italiana , perchè non 
trovasi descritto in alcuna opera straniera sui 
giuochi , ove con più o meno dettaglio anche 
i facilissimi vi si trovano. 

I francesi però hanno da gran tempo una 

specie di Lotterìa con le carte che presenta ^ 

qualche lontana analogia col nostro giuoco : ma 
questo è di gran lunga migliore di quello, che 
non contiene alcun negozio , e solo riducesi 
alla premiazione immediata di alcune carte. 

II nome di Mercante in fiera è venuto dal 
mercanteggiare le carte e dagli altri contratti 
che hanno luogo in questo giuoco', ciò che ne 
costituisce il pregio principale: e il nome di 
Lotto con le carte gli vien dato per la sua 
propria natura , che consiste nel premiare al- 
cune carte , designate dalla fortuna in un modo 
determinato, a preferenza delle altre. 
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1. Il Mercante in fiera ha luogo in un nume- 
ro illimitato di persone, sempre però minore 
del numero delle cai'te di cui è composto il 
mazzo. 

2. S’ impiegano In questo giuoco due eguali 
mazzi di carte., di qualunque specie essi siano. 

3. Ciascun giuocatore mette ogni mano al 
giuoco una moneta convenuta; e dalla riunione 
di queste monete si forma la cassa o banco. 

4. Dopo che tutti i giuocatori si sono situa- 
ti air intorno di una tavola , uno qualunque di 
essi , poiché la mano in questo giuoco non 
giova nè pregiudica , assume la carica di ban^ 
chiere la quale consiste in ciò che diremo. 

5. Mescola questi un mazzo di carte, le fa 
alzare a chi trovasi alla sua sinistra, e quia- 
di , cominciando dalla destra , dà a ciascuno un 
numero eguale di carte, in modo però che ne 
abbia ad avanzare sempre qualcuna. Ogni giuo- 
catore tiene avanti di se le sue -carte scoperte. 

6. Dopo fatta la distribuzione delle carte il 
banchiere vende al maggiore offerente le carte 
residuate dalla distribuzione, che si chiamano 
storni, ed assegna ad essi un prezzo a capric- 
cio : se questo prezzo non viene superato da 
altri, è egli costretto a sborsarlo e ad acqui- 
stare gli detti storni. Questi possono vendersi 
tutti insieme, ma specialmente se sono molti 
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sarà utile di venderli- in più volte , acciò più 
di uno possa approfittarne. 1 danari che si ot> 
tengono da questi servono ad aumentare la 
cassa. 

7. Il banchiere medesimo o pure un altro 
giuocatore qualunque prende l’ altro mazzo di 
carte Io batte, e lo fa tagliare da chi è alla 
sua sinistra , e pone sopra la tavola coperte le 
prime tre , o quattro , o cinque ecc. carte di 
sopra, secondo il danaro che si ha nella cassa, 
sulle quali dal medesimo a suo genio si distri- 
buiscono tutti i danari della cassa. Questa di- 
visione suoi farsi più uguale che si può. 

8. 11 banchiere quindi principierà a scoprire 
la carta di questo secondo mazzo, la quale se- ^ 
guiva le premiate , senza avere alterato per al- 
cun modo il mazzo ; e la pubblicherà scopren- 
dola sulla tavola , perchè chi ha La simile fra 
le carte proprie la copra e la stimi perduta. 

9. Segue a far lo stesso il banchiere, senza 
fretta però, perchè . ciascuno possa negoziare, 
sinché saranno terminate le carte coperte del 
secondo mazzo ponendole sopra le scoperte , ossia ^ 
facendo con le carte che, scopre un nuòvo maz- 
zo capovolto. 

10. Quelle carte, che ai giuocatori saranno 
rimaste scoperte terminato ciò , le (|ua|i do- 
vranno essere le siuùH a quelle che si trovano 
coperte sul tavolino col danaro sopra, saranno 
premiate col danaro che si trova sopra la sua 
simile. 

11. Questo giuoco sarebbe poco divertente 
se il negozio non io rendesse vario , ed inte- 
ressante anzi , senza questo, potrebbe subito 
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terminarsi scoprendosi dal principio le carte 
premiate, e dandosi il premio che ciascuna 
porta al possessore della carta simile. Il ne- 
gozio delle carte però è il più bello , e richie- 
de deir attenzione per non fare contratti disu- 
guali, e dannosi. 



DEL MODO DI GIUOCARE 
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12. Tn un giuoco di azzardo non vi dovrebbe- 
ro esser regole per giuocare , poiché la vinci- 
ta si ottiene se si verificano i casi favorevoli, 
e si perde nei casi contrarii ; ma pure sebbe- 
ne la cosa sia così bisogna proporzionare il 
prezzo al premio che si può sperare ed alia fa- 
cilità di conseguirlo: quindi esporremo non la 
maniera certa da tenersi per vincere, ma quel- 
la di dare il giusto valore alle carte secondo 
le regole della probabilità. 

13. I iiegozii più comuni sono la compra de- 
gli stoiTii, che si fa in principio; la scommes- 
sa fra due carte che una tardi più dell’ altra 
ad uscire ; la scommessa di non morire prima 
di un altro fi‘a un determinato nmnf’io di car- 
te ; la compra e vendita delle carte , che può 
farsi ad ogni momento sino all’ultima carta, 
anzi anche terminate tutte , quando vi sia mol- 
ta differenza "Tra i premii ; la vendita di carte 
col diritto di restare in società; e tanti altri 
modi che potranno immaginarsi dai tralficanti. 
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14. GH storni devono pagarsi Jn proporzione 
di CIÒ che valgono le carte di ciascuno , per 
cui se ogni persona mettesse alla cassa un pao- 
lo ed avesse ,due carte, ciò che può aver luo- 
go col mazzo di 40 carte quando siano 1 6 , o 
l7 ecc. le persone, gli storni dovrebbero va- 
lere mezzo paolo per ciascuno. A questo propo- 
sito osserve^^eino , che se i primi fossero stati 
venduti . ad un prezzo assai alto i secondi po- 
trebbero pagarsi anche piu di mezzo paolo. 

15. La scommessa che una tal carta si presen- 
ti ad esser pubblicata prima di una taT altra si 
fa ad * egual prezzo , perchè tanto è probabile 
che si presenti prima una che un' altra. Que- 
sta scommessa non si fa solo fra una vostra car- 
ta con una dell’altro che scommette , ma an- 
che in astratto fra due carte a piacere. 

16. La scommessa di morire dopo di un al- 
.tro si fa a moneta pari , dicendo per es., che 
paghi due paoli chi coprirà prima le sue tre ò 
ecc. carte. Se uno ne avesse di piu dovrebbe 
assegnare espressamente quelle , che valgono 
nella scommessa in numero eguale a quelle 
dell’ altro. 

17. Si potrebbe scommettere anche con di- 
versità di carte , purché il danaro , c!ie ciascu- 
no pone in pericolo , fosse proporzionato al di- 
verso numero delle carte. 

18. In questa e nell’antecedente scommessa 
non si consegua il danaro , ma per memoria si 
suol porre sulla carta o carte della scommes- 
sa; perchè nel morire che faranno il giùocato- 
re si rammenti di dover pagare , e non si pos- 
sa rimanere in dubbio della carta, su cui era 
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fondata la scommessa. £ chiaro che in queste 
due scommesse non si ha alcun riguardo ai 
premii. 

19. Per vendere o comprare le carte biso- 
- gna conoscerne il valore, il quale però varia 
alio scoprirsi di ciascuna carta. Questo valore 
è espresso dalla divisione della somma del da- 
naro, che è sopra tutte le carte del premio, 
per tutte le carte rimaste a* '^scoprirsi e le pre- 
miate insieme. Questo divisore è facile a tro- 
varsi contando le carte tostochè si pubblicano e 
detraendole dal numero del mazzo: pe^ es. se 
col mazzo di 40 carte, se ne abbiano 4 pre- 
miate con 4 , 3^6, 5 paoli , dopo pubblicate 
'22 carte si potrà pagare una sola carta un pao- 
lo , poiché tolto 22 a 40 resta 1 8 per diviso- 
re, ma il dividendo ancora è 18 paoli ^ dunque 
■ il quoto sarà un paolo. 

. 20. La vei’ità di questa proposizione appari- 

‘sce dall’ osservazione che ogni carta, avendo 

egual diritto ad esser premiata , contiene di va- 

'lore quel danaro che otterrebbe se si dlstVi- 

buisse la somma egualmente a ciascuna (a). 

« « 

(a) La seguente analisi ' potrà applicarsi ad altri 
giuochi ancora , ed é perciò che la poniamo in nota 
benché nel nostro caso sia chiara abb astanza la ragio- 
ne del testo. 

Per calcolare il valore di una carta si deve osser- 
vare' la probabilità che essa ha di' vincere; poiché il 
- prezzo che espone al pericolo il compratore , deve 
esser proporzionato alla facilità di ottenere il premio. 

Stante ciò sia x il numero delle carte rimaste a 
scoprirsi dal banchiere ; a le premiate ; b il danaro 
che é sopra a ciascuna carta se tutte portassero egual 
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21. Quando si vogliano comprare due, tre, 
più carte si duplica o triplica ecc. questo 


premio , altrimenti i premii di ciascuna siano e , 
g t h ecc. Saranno tutte le carte a x. 

Sapendosi che la probabilità di un qualunque even- 
to si esprime colla frazione il di cui numeratore rap- 
presenta i casi favorevoli , ed il denominatore la som- 
ma dei favorevoli e sfavorevoli insieme ; sarà la pro- 
babilità che una tal carta sia premiata — fL— di cer- 

a + X 

tezza : che non lo sia -JL — ; che una tale sia o no 
a + X 

premiata sara la certezza, ossia = i. 

« + X 

Deve qui osservarsi che quando non si desse luogo 
alla consegna del danaro dal compratore , ma si fin- 
gesse semplicemente una scommessa tra il compratore 
ed il premio , il danaro che cijiscuno espone dovreb- 
be esser proporzionato ai casi a ciascuno favorevoli ; 
siccome però quando si consegna il danaro si consegna 
la probabilità a vincere, cosi il premio deve compen- 
sare non più la soia probabilità sfavorevole al com- 
pratore ma quella ancora allo stesso favorevole , che 
già ha pagato nel prezzo della carta al venditore , 
ossia deve compensare la certezza. Per cui quello 
che uno otterrebbe nella certezza di vincere deve stare 
alla probabilità di ottenerlo , come la vincita alla 
spesa per conseguirla , ossia 

a . ab 

1 • — __ Ij • 

a ■ I X a * |— X 

, • . . > .ab 

dunque ogni carta potrà pagarsi . 

a + X 

Se poi le carte non contenessero egùal danaro do- 
vre bbe , come è chiaro, prendersi il valore medio, 

per coi ogni carta avrebbe b ^ S ^ 
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valore , e si pagi la 
comprar mezza , cioè si 
cietà col venditore. 

22. Quando finalmente si tratti di comprare 
nna carta che è certamente fra le premiate', 
ciò che può farsi anche in principio di giuoco , 
se si compri coll' assicurazione , deve pagarsi 
il prezzo che conviene a ciascuna carta pre- 
miata calcolandolo con la regola generale del 
19: per es. siano tre le carte premiate con 
1,3, 8 paoli , sarà il prezzo di una assicura- 
rata paoli quattro, perchè 12> diviso 3 da 4. 


tà quando se ne voglia 
voglia rimanere in so- 


che sostituito in luogo di à dà per prezzo di una 
carta ■' p - , ossia la somuia di tutto 

X" 

il danaro diviso per tutte le carte da scoprirsi dal 
banchiere e le premiate riunite in uno , come si dis- 
se. Questo valore dipenderà ad ogni istante dalla 
variabile x. 




\ 
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C K PI T O L O III® 

LEGGI DEL GIUOCO/ 


I. Il distributore delle carte, ossia il bancbier 
re 5 può esser qualuncpie. 

II. Ad ogni giucca tore competerà un egual nu- 
mero di carte ad arbitrio del banchiere, il quale 
deve sempre aver cura che restino degli storni. 

III. Ogni volta che nasce errore nel far le 
carte, ovvero che se ne scopra qualcuna deve 
tornarsi a farle. 

IV. Se nel mazzo s’ incontri qualche carta 
voltata il giuoco sarà buono , purché non si 
provi che poteva esser stata veduta , dovendosi 
in questo caso rifare le carte. 

V. '^Il banchiere è in obbligo di acquistare gli 
storni ai primo prezzo d' incanto se non trova 
miglior offerente. 

VI. Se nello scoprire le ' carte durante il 
giuoco il banchiere in luogo di una ne scopris- 
se due, dovrebbe pagare le scommesse che 
perde il proprietario della seconda carta, ed 
il suo valore; purché vprovi questi di essere 
stato prima in trattato di ritirare la scommes- 
sa e ai vendere la carta. 

VII. Le scommesse non si possono fare nè 
ritirare senza il reciproco consenso. 

Vili. I possessori delle carte rimaste in fine vìn- 
cono il premio che la carta eguale ha sopra di se. 

IX. Finita la mano ogni giuocatore é in' li- 
bertà di ritirarsi, ed ogni spettatore di entrare 
io giuoco. 
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CHE SPISGufc'I TEBMtH! USATI HEL GIUOCO 
DI CUI SI TRATTA 

.Alzare Significa separare in due parti il 
mazzo prima di distribuire a ciascun giuocatore 
le carte che deve avere. 

Banchiere £ quegli che distribuisce, e pub- 
blica le carte , di i preinii e fa tutte l’ altre 
cose che abbiamo dette essere del suo uffi- 
cio ( 5 .... ^) 

, B^nco. V. Cassa. 

Battere Significa mescolare le carte prima 
di distribuirle. 

Carta assicurata E quella che si vende 
colla condizione che sia fra le premiate , e che 
altrimenti ,non si ha per venduta. 

Cassa £ la totalità del danaro da cui han- 
no origine i , premii. 

Mano Vuol dire una partita, ossia tutto 
ciò che si fa senza una nuova distribuzloue 
di carte. 

Mescolare. V. Battere. 

Morire Si dice di una carta allorché ha 

J ierduto ogni valore per essere stata pubblicata 
a simile, e di un giuocatore quando gli sono 
morte tutte ^ le carte. 

Premio £ ciò che si ottiene dalla vincita e 
che ciascuna delle carte coperte sulla tavola 
porta con se. 

Storni Sono le carte che avanzano dalla 
distribuzione , e che si vendono all’ incanto. 
Tagliare. V. Alzare. 
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Ti Giacchetto è nna sorta di giuoco 'di cotn- 
mercio più prossima a quelli di azzardo , che 
si effettua sopra un tavoliere, per cui è della 
specie dei giuochi di tavola , ed ha luogo fra 
due persone le quali si situano rapporto al 
detto tavoliere l’una incontro all’altra in A ed 
in B (V. la figura ). 

Questo giuoco considerato come Trictrac 
( Sbaraglino ) col qual nome si esprime il suo 
antico e più bel modo di giuocarlo ha secon- 
do alcuni la sua etimologia nelle parole gre- 
che Tpis ’rpet^rs tre 'volte difficile , e secon- 
do altri per onomatopea nella imitazione del- 
lo strepito che produce quando si giuoca ; 
e di questa opinione furono Egidio Menagio 
(a,, de Furetière (5), de Pasquier, Parini 
(c) , Antonini , ed altri. 

(a) Dìctionn, étjrmologiq . de la langue /ranf, c4rt. 
TIìICTRaC. 

(b) Dìctionn. Francois. 

(c) Il Giorno. 

fd) Dìctionn. Franf . , Lat. et Ital. Art. OFO- 

matopée. 
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Le ricerche che si sono fatte intorno all’ an- 
tichità di questo giuoco non sono molto preci- 
se ; ma almeno se ne può conci udej’e che la 
data della «aa origine si perde ael buio de’ tem- 
pi. Ciò viene anche confermato 'dalla conside- 
razione che i giuochi di azzardo in genere so- 
no antichissimi mentre la loro invenzione è da 
Platone attribuita ad una divinità egizia perno- 
ine Tlieuth [a); e dall’altra considerazione che 
la maggior parte di tali giuochi si effettuava 
cou i dadi [O) dei quali si servirono i greci e 

(a) Platone ari Fedro Tona. III. p. Alcuni 

sull’ autorità di lui 1' attribuiscono al famoso Ermete 
ossia Mercurio Trisinegisto filosofo egizio , il quale 
fioriva verso 1’ anno igoo avanti 1’ era cristiana ; noi 
p;;ra!tio non abbiamo potuto verificare un tal passo 
il quale sarebbe in coiitradizione con quello da noi 
riportalo. ( Encyclop. p. loa. ) 

(b) L' origine de’ dadi è antichissima , ma essi da 
principio erano segnati in quattro superficie soltanto | 
eesenuo le altre due ritondar.e in cono ( Ots. de' Co- 
stumi aW Avt. D iDO . e Facciolati Calepinus Art. 
TESSE Rd ). Omero medesimo ( Odissea Lib. l. ) ne 

fa menzione « e Sofocle ( Nel Palamede ) , Pausaoia 
( Descvipllo Graeciae Lib. II. Gap. XX. e Lib. X- 
Cap.XXXI.), Snida (Lexicon Graecum Krt T«\ee{jtuS^H{) 
e Isacio Porfirogenetta ( Rechiamo le sue stesse paro, 
le; 0 •JTX\eC(MS'tfS (ppOVl^O! ^ WTtM^iOTOi y TOW/SoV 
' Xof , nrpcùTìS ro 

VTOt XX/{S%rur tl^rjpprca . cioè Palamede provvido , 
ben. erudito , di gran consiglio , magnanimo , con 
per il primo tro^fò il tavoliere o sia il giuocare a 
dadi), ne attribuiscono l’invenzioae a Palamede. Ero- 
doto ( Historiarum Lib. 1. Gap. g4- ) l ‘ riferisce ai 
LiJii cho egli fa autori di tutu i giuochi di azzardo ; ' 
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quindi i romani per indovinare, ovvero per 
semplice divertimento [a]. Ora \\ Trictrac nel- 
la sua prima maniera di giuocarsi apparteneva 
ai giuochi di azzardo , e siccome di quelli e£> 
fettuati co’ dadi é quasi l’ unico che noi cono- 
sciamo , può congetturarsi che esso abbia avu- 
to origine in quei remotissimi tempi. Anzi se- 
condo il Barbeyrac {b) Platone stesso sembra 
che parli di esso "quando ci da la descrizione 
di un giuoco degli antichi che ne ha tutte le 
apparenze ic,. 

Peraltro questo giuoco apparirà sempre mol- 
to antico quando anche si vogliano soltanto con- 
.siderare le conoscenze più sicure che si ab- 
biano intorno ad esso. L’ Ab. Barthelemy nel 
suo viaggio di Anacarsi dice che era noto in 
Atene; ed Agafhia lo descrive nel suo epigram- 
ma sopra il re Zenone che trovasi nell’ Antologia. 

e con esso concordano Virgilio Polidoro ( De Ber. Jn- 
Inerti. Lib. II. Gap. XIII. ), il breviario Storico (pag. 
54 ) cd Alessandro Sardo ( De Ber, ìnvent. Lib. II. 
p. 734 ) , nia quest' ultimo altrove ( Lib. I. p. ri 4 ) 
i' attribuisce a Palamede secondo 1 ' opinione dei pri- 
mi che abbiamo nominato. Finalmente Platone iie fa 
inventore il .sopradetto Theuth ( Loc. cit ). 

(a) Gli uomini stessi giupeavano qualche volta per- 
fino cogli Dei : ed' è curiosò ciò che Plutarco riferi- 
sce nella vita di Romolo , che il custode del tempio 
di Ercole prese i dadi e giuncò con lo Dio , a con- 
dizione che se egli vi.iceva ne avrebbe ottenuto qual- 
che segnalato favore , e se egli perdeva avrebbe do- 
nato al figlio d' Alciiiena una bella ragazza. 

(b) Traité du Jeu Liv. III. Chap. Vili. S- VI. 

(c) De Bffjub. Lib. II. pag. 574* Tom. li. 

Ed. Steph. . ' I . .1 > 
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Vi hanno tuttavia di coloro che dubitano se 
Agathia abbia voluto parlare dei Trictrac 
e credono che gli antichi Io abbiano ignorato : 
ma questa opinione viene contradetta dal te- 
stimonio dei romani i quali certamente lo co- 
noscevano ; e sapendosi che essi tenevano qua- 
si tutti i loro usi dai greci , è pressoché indu- 
bitato che questo giuoco era cognitissimo in 
grecia , dove fu recato probabilmente dai feni- 
cii. Questi ultimi pertanto , come pensa I’ Au- 
tore del Dictionn. des Jeux Art. Tbictbac, 
ne furono forse gl' Inventori , a meno che Io 
avessero ricevuto ancora da più lungi , sia dall’ 
Egitto o dall' India. Non dobbiamo peraltro 
ommettere 1’ opinione dell’ Arabo Al-Sephedi , 
il quale ne fa inventore un Re di Persia {a): 
e noteremo ancora in conferma di questa opi- 
nione che i persi mandarono il giuoco del Tric- 
trac agli Indiani avendone ricevuto in contra- 
cambio quello degli Scacchi; il che può ve- 
dersi in Hyde , in Menocchio fij, ed in Ver- 
ci {d) {e,. 


(a) Encj'cl. Amuxem. Art. ARITMÉTIQUE e 
Dizion. delle Ricreazioni Tom. 11.. p..<94- 

(b) Mandragoras, pag. 4a. 

(c) Le Siuore. Tom. HI. Gap. 84* 

(d) Lettere sui Scacchi, p. u6. 

(e) I francesi e gli alemanni si disputarono un 

tempo la gloria dell' invenzione di questo giuoco ^Aca- 
déntie des Jeux Ediz. H. ArU TRICTRAC i nia 
ciò al piu si può intendere di qualche sua ultima mo- 
dificazione fra le tante che ha subito. In fatti i fran- 
cesi hanno il Trictrac , Révrrtier , Toutes—tables , 
Tournecase , Daniet rabattues , Plein ^ Toc «. 
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Ma 1’ antico giuoco del Trictrac venne in 
seguito variato in più maniere, e quella sua 
moditìcazione che oggi è più in uso ed ha pre- 
so il nome di Giacchetto , deve annoverarsi 
fra i giuochi di commercio, come di già ab- 
biamo avvertito (aj. Non tralasceremo qui di 
ricordarne la poetica origine descritta con mol- 
ta eleganza dal Parini (6), il quale attribuisce 
la sua invenzione ad un accorto amante , che 
cercò con lo strepito di questo giuoco di de- 
ludere la gelosia di un marito. 


Gammon^ Jacquet^ Garanguet ( Dìclìonn. des Jeux 
( i8a4) “ Encyclop. MétUod. JEUX); gl’ italiani 
lo Sbaraglino , il Giacchetto a due ed a tre dadi , 
ed in particolare i romagnoli il Minoretto ; gli spa- 
gnoli il Toccadiglio ecc. ecc. ( Bartinelli nel suo 
Sbaraglino ). 

(a) 11 Sig. Barbeyrac ( Loc. cit. pag. lai.) dice 
che il Trictrac é giuoco di commercio ; sebbene noi 
lo vediamo sempre espressamente proibito fra i giuo- 
chi di azzardo , come può vedersi nell’ ordinanza del 
i3i9 di Carlo ly. detto il Bello, ed in altre suc- 
cessive. 

(b) Lue. cit. 
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CAPITOLO I*. 

DESCRlZlOr^E DEL GIUOCO 


1 . (j li slititnenti del giuoco , oltre il tavolie- 
re rappresentatd dalia citata figura , sono trenta 

S edine , cioè quindici bianche e quindici nere, 
ue dadi , e due bossoli per mescolarli e tirarli. 

2. il tavoliere sul quale si effettua questo 
giuoco , e che appellasi giacchetto lo suppor- 
remo per chiarezza diviso in quattro parti che 
diremo tavole contenente ciascuna sei case o 
f rezze , le quali sono alternativamente di due 
colori, come alta figura, per l’oggetto di non 
contare (7). Intenderemo per prima tavola lo 
spazio che racchiude le sei case a sinistra del- 
r avversario. La seconda sarà costituita dalle 
sei case a destra' dell’ avversario medesimo nel- 
la stessa linea con la prima tavola. La terza 
e quarta saranno la pitma e seconda dell’ av- 
versario deteiminate come sopra. 

3. Prima di principiare ciascun giuocatore 
ammucchia le sue pedine in modo che quelle 
con le quali voi dovrete giuocare siano nella 
prima casa alla sinistra del vostro avversario, 
cioè nella casa 1 della I tavola, e che le sue 
siano nella casa 1 che è dalla vostra parte alla 
sinistra. 

4. Si fa parlare la sorte sull’ ordine nel qua- 
le ciascuno giuocherà a questo fine ambedue i 
g’uucalori gittano un dado, e quello che tira 
il più alto punto ha il vantaggio di giuocar<* 
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il primo. Se però vi séra fra i due una signoi'a 
dovrà avere essa la preferenza del giuocar pri- 
ma, dello sciegliere il bossolo, e le pedine, (a) 

' 5. Fissato ciò, chi "deve essere il primo a 
tirare , prenderà i due dadi , li porrà nel bos- 
solo , e li gitterà nel tavoliere; cosi farà 1* 
altro , e cosi alternativamente si continuerà fi- 
' no al terinirle delia partita. 

6. I numeri dissimili , come due e asso , 

quattro e tre , ecc. sono chiamati semplici. 
Quelli che sono eguali come due 3 , due 4 , 
ecc. sono chiamati doppietti. Nel leggere i nu- 
meri semplici bisogna sempre nominare il più 
gran numero per il primo ; cosi sei e quattro , 
e non quattro e seìy dovrà pubblicarsi il tiro 
nel quale un dado presenta 4 , e l’ altro 6. 
Ogni doppietto ha la sua denominazione parti- 
colare : i due' assi si chiamano , ambi gli assìl 
0 assissimi; i due 2 duetta-, i due 3 terni; i 
due 4 quaterna ', i due 5 cinquina ; ed i due 
6 seoni o sei tutti. . 

7. I tiri si eseguiscono con le pedine ,‘ cioè 
ogni'punto si effettua prendendo una pedina da 
una casa qualunque e portandola in altra che 
sia lontana dalla pnma per tanti punti quanti 
ne esprime un dado ; bene . inteso che in tal 
conto non si valuta la casa da dove' parte la 


C®) Nell’ Accademia de' Giuochi si dice che sono 
più onorifiche le pedine bianche., ma che alle signo- 
re sì danno le nere perché questo colore fa più rile- 
vare la bianchezza delle loro mani , ciò che è per es- 
se dispiacere. . ' ' ' 

10 
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pedina , ma bensì quella nella quale si ferma. 
Per situare poi prontamente le pedine giova 
osservare, che le [rezze essendo di due colori 
(2) nei punti pari si finirà in casa del colore 
di quelle da cui si parte, e nei dispari in ca- 
sa di colore diverso; perchè di qui si ha il 
mezzo per non ingannarsi di un punto, che è 
il tutto ; mentre la stessa divisione del giac-» 
chetto in tavole non permette un maggiore er- 
rore: per es. se un dado desse 5 prenderete, 
una pedina dal monte, se cosi vi piacesse , e 
la porterete nella casa 6 della I tavola, la qua- 
le è di colore diverso dalla prima. Lo stesso si 
fa pel^ secondo punto , perchè i punti dei due 
dadi si considerano separati nè mai uniti. Si 
potrà però il secondo punto fare con la stessa 
pedina , purché il primo venga a cadere in una 
casa o vuota o occupata da propri! pezzi. 

a. In una casa occupata da pedine contrarle 
non si può andare , ma solo nelle vuote o occupa- 
te da propri! pezzi; onde è chiaro che in una 
casa possono collocarsi quante pedine più pia- 
ce ; purché siano dello stesso colore. Nulla 
osta air effettuare un punto 1’ occupazione del- 
le case intermedie da pedine di qualunque co- 
lore. 

0. Principiando la partita non si può prende- 
re dal monte una seconda pedina finché la pri- 
ma non abbia sorpassato il mucchio dell’ avver- 
sario , ossia finché non sia giunta la prima 
nella terza o quarta tavola : per far compren- 
der ciò facilmente supporremo che voi giuo- 
chiate contro di me , e che il mucchio delle 
vostre pedine sia nella prima frezza che é alla 
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mia sinistra : avendo la mano (à ) , ponete 
nel bossolo' i dadi., e tirate 6 e 3; non potre- 
te per questa legge porre, una pedina alla ca- 
sa 4 tay. I ed un* altra alla prima della II tav. , 
ma dovreté continuare con la medesima por- 
tandola alla 4. tav. IL ; per cui se il vostro 
secondo tiro fosse 4 e .3 potreste passar pri- 
ma col 4 , e far poi il 3 con la stessa , o con 
altra pedina del monte, ma se aveste tirato 
terni non potreste muovervi (8). Dopo passata 
la prima per le altre non vi è più obbligo di 
passare se può muoversi diversamente. ' 

10. Non possono mai occuparsi più di due 
case in quella tavola nella quale esiste il pro- 
prio monte. Queste case possono essere però 
qualunque , e possono anche variarsi , purché 
nel medesimo tiro che serve ad occuparne una 
terza si abbandoni una delle prime. Il monte 
finché esiste tiene occupata una delle due ctise. 

11. Osserviamo prima di andar più lungi due 
cose: la^ prima si è che le pedine da voi ac- 
cumulate nella l^^tav. alla, mia sinistra devono 
andare nella seconda , vostra tavola , per passar 
nella terza e finaluiehte nella quarta; senza po- 
ter mai tornare in dietro durante il loro viag- 
gio , poiché il loro scopo è appunto quello di 
vincere una corsa di 24 case che termina nel 
bordo della IV tavola. 

* 

(a) Questa frase di at>er la^ mano « che sìi^niffca 
essere il primo a ginocare , fu adoperata in priiic ipio 
dii brescìaui « come si legge nel Bartìaelli alla p. I3« 
del suo Sbaraglino. 
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12. La seconda cosa ,'da osservarsi é che ì 
doppietti si gìuocano doppiamente, vale a di- 
re, si ^iuoca quattro volte il numero presen- 
tato da ciascuno dei dadi. Così il terni, il 
quale non dà che due 3 , vi obbliga nondime- 
no a giuocarne quattro , pei'chè esso è un dop- 
pietto. Ora se questo 'fosse stato il primo ti- 
ro , e che per conseguenza non avreste potuto 
giuocarlo che partendo dal mucchio , sarebbe 
stato necessario che voi aveste giuocato da 
principio tre 3 con una sola pedina , e non 
avreste potuto eseguire il quarto 3 (8, 9). È 
facile il dedurre da ciò che il più bel numero 
che possa tirarsi in prima sortita è la cinqui- 
na ; ed il peggiore , escluso due e asso, è quel- 
lo degli assissimi per cuf si dice: eississìmi in 
primis sunt signum perdiiionis. 

1^. Si è avvertito che il punto di un dado 
si ha per separato da quello dell’ altro in mo- 
do tale , che può effetuursi I’ uno con una pe- 
dina, e 1’ alti'o con 1’ altra, per cui è chiaro 
che in ogni tiro semplice possono muoversi 
due pedine o una, e nei doppietti anche tre, 
o quattro. Il punto però di un dado dovrà far- 
si da una sola pedina. 

14. I punti tirati devono sempre giuocarsi , 
purché sia possibile. Avviene spesso però che 
non si possono eseguire come abbiamo veduto 
(8,9, 10, 12), e come vedremmo nelle lega- 
ture (30). Nell’ ipotesi che il tiro non possa 
eseguirsi completamente , ma che siavi una so- 
la pedina capace di eseguire qualunque dei 
due punti , in modo che se eseguisca 1’ uno 
gli sia impossibile 1’ altro dovrà effettuarsi il 
maggiore. 
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15. Allorché tutte le pedine sono passate 

nella IV tav, si principia a levare , vale a di- 
re , si mettono mori del giacchetto le pedine 
che battono sulla fascia o bordo > che per pri- 
vilegio annesso a ^esta tavola, si conta per 
una frezza. Così tirando 5 e 2 potete portar 
fuori del giacchetto una pedina che si trovi 
alia frezza 2 ed un’ altra alla 5 di questa 
IV tav- , perchè ambedue vanno sulla fascia' 
del giacchetto. . . 

16. Quando ciascun dado non supera il 5, 
e si abbiano pedine sparse per le case della 
IV tav. , nella quale tutte si trovano , sarà in- 
differente di levare o di giuncare i punti nel- 
la medesima tavola. Cosi nell’ esempio prece- 
dente in luogo di levare si poteva giuncare il 
5 con una pedina della prima frezza , ed il 
2 con una qualunque delle prime quattro' 
case. 

17. Venendo il 6 o altri punti che non pos-' 
sono eseguirsi nella tavola come avviene quando 
le pedine sono giunte all’ ultime case , si de- 
vono levare necessarìamente le pedine che 
portano alla fascia, o, non essendovi queste, le 
piu distanti: per es. si trovino le pedine ri- 
maste nelle case 4 , 5 e ~ 6 della IV tav- , 
e si tiri 6 e 1 ; non essendovi pedina nella 
prima casa quale anderebbe sulla fascia col 6 
leverete la più distante, cioè una della casa 
4 , e per 1’ asso una della 6 , se non voleste 
far questo asso con altra pedina. 

18. Si è detto che si possono le pedine ar- 
bitrariamente levare o giuocare (16), e che 
non potendosi giuocare devonsi levare (17); 
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quindi è chiaro che quando non si possono le- 
vare si debbano giuocare, purché non osti il 
8: per es. sono rimaste le pedine nella so- 
la casa 3 della IV tav. e viene per tiro ter- 
ni , dovrete portarne quattro alla casa 6, e 
niente levare, ma se in questa casa vi fos- 
se una pedina dell’ avversario nulla avreste po- 
tuto muovere dalla casa 3. 

'19. È costume di porre le pedine levate 
dove trovavansi in principio della partita , non 
fuori del giacchetto. Questo abuso è introdot- 
to per evitare di trasportarvele al riprincipiai*e 
della rivalsa, non perchè quella casa le con- 
venga ; per cui è lecito ai pezzi avvei'sarii di , 
tratteneivisi contemporaneamente. * 

20. Quegli che leva tutte le pedine più pre- 

sto deir altro vince la partita; questa poi di- 
cesi marcia, e vale doppia, quando un giuo- 
catore vince prima che 1’ altro abbia principia- ■ ^ 

to a levare. j 

21. Levando si giuocano i doppietti due voi- I 
te come nel corso della partita. 

22. Il giuocatore che ha vinto la partita ha 

il dado per la rivalsa, a meno che non siasi 
convenuto in contiario. I 
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“ CAS^S^Oì^O 13o 

DEL' MODO DI GIUOCARE 

23. Dopo aver descritto il giacclietto giove- 
rà di trattenersi alcun poco sul modo di giuo- 
cario. Essendo impossibile d’ immaginare tut- 
ti i casi che possono presentarsi, è pure impos- 
sibile di dare precetti molto dettagliati; per- 
ciò ci occuperanno soltanto epici pochi che di- 
scendono immediatamente dall’analisi del giuoco. 

24. Lo scopo del giuocatore nel giacchetto 
si è il vincere una corsa , cioè percorrere piu 
sollecitamente dell’ avversario le 24 case che 
si trovano nelle quattro tavole. 

_ 25. La destrezza consiste nel mantenersi li- 
bera la via pel passaggio de’ proprii pezzi , .e 
nel chiuderla per quelli dell’ avversario. 

26. Sarà vantaggioso alla sortita de’ proprii 
pezzi di tenere occupata la prima casa della 
li tav. , perchè se 1’ avversarlo'verrà a situarsi 
nei quattro posti della I, che voi non gli po- 
tete impedire (10), avrete la sortita col 6, e 
con altro tiro, ciò che non avverrebbe se per- 
metteste che la detta casa venisse occupata 
dall’ avversario. 

27. Fra le case della prima tavola sarà me- 
glio di sciogliere la 6 che le altre, perchè o 
sarà più probabile di escire con essa o alme- 
no egualmente {a]. 

, (a) La ragione di ciò si conosce considerando, che 
se le altre case sono occupate tanto è facile tirar 5 
quanto qualunque altro punto ; se sono vuote tutte 
o una parte è più facile andare nel 5 , perché il 5 si 
fa con i5 tiri , ed il 4 con i4 i il 3 con i3. ecc. ecc. 
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28. Deve twerHrsi di teaere i posti in mo« 
do che non rechi incomodo il doppietto sopra 
qualunque punto , e specialmente su quelli che 
i dadi danno piu frequentemente per vizio dola- 
la loro costruzione , la . quale . non « può esser 
mai perfettamente esatta. S’ intende per' in«* 
comodo qu^l tiro . che vi obbliga a togliere i 
pezzi dai posti che tenete per conservare il 
passo y o per impedudo all' avversaria. 

29. 11 canone piu universale è questo: cer- 
cate di spandere assai le vostre pedine, e di 
non lasciare, potendo, posti vuoti ,• perchè oc« 
cupando più frezze avete più libeip il passo , 
nel tempo stesso che lo imbarazzate ali' avver- 
sario. 

30. Molto utile riuscirà I' occupare delle ca- 
se contigue non permettendosi cosi • il libero 
passaggio all' avversario , il quale anzi ne sa- 
rà impossibilitato , allorché saranno situate sei 
pedine successive. Ciò si dice legare ‘ 1’ av- 
versario , perchè esso non può più . passare , 
fìnchè voi stesso con togliate' la legatui*a. È 
questo il mezzo col quale facilmente si vinco- 
no ■ le pa rtite marcie , essendo pressoché im- 
possibile di conseguirle per punti. 

3^1. La legatura non si può fare nella I ta- 
vola (10), è di poco momento nella II, perchè 
troppo presto deve sciogliersi, è poi vantag- 
giosissima nella 111 0,1V tav.^ ma più difficile 
ad effettuarsi. 

32. È pure necessario di avvertire, facendo 
una legatura, di avere sciolti gli altri pezzi da 
potere eseguire ogni tiro diversamente do- 
vrebbe guastarsi presto la legatura che sa- 
rebbe allora inutile, e. forse. anche perniciosa» 


\ 
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33. Quando si è fatta la legatura nella 11 
tav. si deve cercare di scioglierla allora solo 
che le pedine portate alla IV siano tutte nel- 
le ultime case , perchè cosi facilmente si leva- 
no appena entrate nella stessa IV tav- quelle 
pedine che eransi occupate per la legatura. 

34. Se la legatura sarà nella III tavola, o 
nella IV , alla quale sempre si riduce la lega- 
tura della III f sarà bene di tenere i pezzi nel- 
le prime case per non esser costretto dai tiri 
alti a sciogliere troppo presto. Con tal meto- 
do avviene spesso che non si aprano le case 
alla sortita* dell’ avversario finché vi sono più 
di sei pedine. 

35. Le partite senza nessuna legatura o non 
del tutto riuscita sono fredde, e si assomiglia- 
no a quelle dell’ Oca , come spesso verificano 

i principianti. > 

36. Tutto ciò che abbiamo detto pel buon 
regolamento del vostro giuoco dovete cercare 
d’ impedire che venga eseguito dall’ avversario. 

37. I principi! che finora abbiamo esposti 
riguardano il giuoco in generale, ed ogni volta 
che occorre di farne l’ applicazione a qualche 
caso speciale , può nascer dubbio sulla scelta 
fra piu movimenti , che potrebbero egualmente 
eseguirsi. Allora per- non ingannarsi nel giudi- 
care la loro rispettiva bontà, la (j^ale natural- 
mente non è in tutti la stessa, importerebbe 
assai di calcolare esattamente , secondo le teo- 
rie delle probabilità di- Bernoulli , La-Place , 
Ampère ed altri, la maggiore o minore facilità 
di conseguire 1’ effetto desiderato. Ma noi vo- 
lendo scalvale queste sottilità ci limitereoio a 
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recare due pratici esempii dei più facili i qua- 
li potranno sei*yire di guida néi casi simili. 

38. Esempii. I. S’ incominci la partita da quel- 
lo che ha le pedine bianche, il quale chiame- 
remo d’ ora innanzi semplicemente bianco , e 
nero F avversai*io. Il primo tiri 6 e 5 , ed il 
secondo 5 e 4: quindi il bianco'tiri 3 e 2. Per 
questo il passare col 2 , col 3 , o con ambedue 
i tiri uniti è il medesimo in quanto non porta 
che r occupazione di una casa nella III tav. e 
perciò non può impedire alle pedine del mon- 
te che un doppietto, il quale in tutto o in 
parte potrebbe eseguirsi dall’ avversario con la 
pedina già mossa. Peraltro il passare con un 
solo tiro permette al bianco di muovere un’ al- 
tra pedina dal monte , con la quale accre- 
scendo ostacolo al passaggio della prima pedi- 
na uera, si viene ad un tempo a tenere viep- 
più inceppate tutte le altre. Siccome poi tale 
ostacolo é maggiore eseguendo dal monte piut- 
tosto il 2 che il 3 , sarà meglio di passare so- 
lamente con questo secondo numero (aì. 

39. II. Le pedine siano situate come nella 
figurai II giuoco è meglio disposto a favore del 
bianco , perché questi ha tutti i tiri (28) ed ha 
la prima casa della II tav* (26) ; il nei*o al con- 
trario non ha avuto queste avvertenze, perciò 
tirando, come ora supponiamo, una cinquina, 
perde la casa 3 della sua I tav* 11 bianco che 


(a). Fra i 36 tiri, che possono eseguirsi con due 
dadi , viene impedita T esecuzione di 9 dal movimen- 
to che abbiamo preferito , mentre con V altro se no 
ImpediscoDO elianto 7 . 
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tende a legare { 30 ) per vincere la partita mar- 
cia, tira 3 ed 1. Se il suo tiro portasse di 
occupare un altro posto è chiaro che dovreb- 
be farlo (29) , perchè crescerebbe la probabili- 
tà di coprire la detta terza casa , come desi- 
dera ; ma ciò non pei'méttendolo il tiro bisogna 
cercare il migliore fra i movimenti che posso- 
no farsi. In questo caso può portarsi la pedi- 
na della casa 5 della 1 tav. nella 3 della 11 
tav. ; ovvero la pedina della prima casa della 
It tav. alla casa 4 della tav. stessa , insieme 
a quella della 3 alla casa 4 o della 5 alla 
casa 6 della 1 tav. o della 2 nella casa 3 
della III tav. Escluso il primo movimento per- 
chè ninna probabilità si accresce col crescer 
pedine nella stessa casa, ed escluso il secondo* 
perchè si perde un posto in vece di acquistar- 
lo ; resta di sapere scegliere fra le due mosse 
della pedina della prima casa II tav. nella casa 
4 e della casa 5 nella 6 tav. 1 , e della pri- 
ma stessa con I* altra della 2 nella casa 3 tav. 
III. Considerando bene le possibili conseguen- 
ze bisogna decidersi per la seconda delle due 
mosse (a). 


(a) La probabilità che 1* avversario non possa oc- 

^5 

capare nel tiro seguente il posto vacante è di ^ . 

perché ii soli sono i casi a lui favorevoli. Che poi 
il bianco vada coll’ altro tiro nella casa 3 della tav. 

III. ha la probabilità di e nella casa 9 di 

36 3o 


perché nel primo caso vi può andare con i tiri che 
presentano il 6 cioè con ip « con quelli che hanno il 
5 cioè con altri Ufi si riducono a p' mentre 
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CAPITOLO III*' 

LEGGI DEL GIUOCO 

I, La sorte nella prima partita dà il diritto 
del primo tratto ( 4 ), il quale conservasi^ anche, 
nelle successive partite fino alla vittoria del- 
l’ avversario» 

# 

il 6 ; 5 ed il 5 , 6 sono compresi nei primi , e di 

S iu con gli altri due tiri per eui dei 

6 tiri ne ha aa favorevoli : nel secondo caso può an- 
dare nel posto vuoto con i tiri che portano il 5 e con 
quelli che hanno il 4 cioè con *20 tiri , perciò che 
SI è detto 5 dunque la prohahilita del hianco per legare 

nel primo ^ è di ^x| 2 cioè di^ e nel secondo 

di ~ V 2? ossia di -^25. Quindi sembra che, stan- 
36 ^ ^ ’ ^296 

te la maggior probabilità di fare la legatura, dovreb- 
besi seguire la prima mossa e rigettare la seconda ; 
ma per altro* è necessaria , qualche altra considerazu)— 
ne. » Oltre, la probabilità di conseguire uno scopo de- 
ve evitarsi il pericolo ancor a in che si cade non ot- 
tenendolo ; e si segue la maggmr probabiliU di con- 
seguirlo , quando il pericolo di non ottenerlo non sia 
accompagnato da maggior perdita. Nel nostro caso 
sebbene V avversario possa acquistarsi U |osto vuoto 

con la stesra probabilità di ~ ossia di. qualun- 

que esso sia, pure sarà piu giovato dal pTÌmo caso favo- 
revole che dal secondo poiché' supposto facile il traspor- 
tare le pedine del monte nella casa occupata , pel teinpo 
che avra di farlo , potrà esc ire nel* nrimo caso col 5 e 
cbl 6 cioè con ^0 tiri, e nel secondo conii soltanto. 
Ora è Vero che più facilmente può farsi la legatura nel 
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II. Tutte le volte che il tiro conterri uno 
0 due dadi non buoni sarà nullo , e dovrà per- 
ciò ripetersi. (III. IV.) 

III. Il dado è buono in ogni luogo dentro 
il tavoliere , eccettuati I casi che i due dadi 
siano r uno sopra l’ altro « o sulle fascie cioè 
bordi del giacchetto , o che non siano bene in 
piano. H dado che è sul monte o mucchio del- 
le pedine, o sopra una, o più pedine, è e- 
gualmente buono , purché stia spianato in mo- 
do da poter reggere sopra l’ altro dado. 

IV. Un altro caso di dado non buono si ve- 
rifica quando esso è in aria , cioè a dire che 
è sostenuto dalla fascia del tavoliere contro il 


primo caso che nel secondo, ma è pur vero che nel tiro 
che deve fare 1’ arversario , se sarà favorito, avrà 
maggior utile nel secondo caso che nel primo. Quindi 
bisogna calcolare così: 

probabilità favorevole al nero 

favorevole al bianco 

a nessuno favorevole per coi la 

questione torna nello stato primitivo 


^o6 

laotì 

55o 

1296 

55o 

1296 



Ora il bianco se conse >ulsce T intento impedisce co- 
me desiderava la sortita all* avversario , ma il nero 
se ottiene il posto , non è libero da qualche legatu- 
ra , ed acquista la facilità di escire -Z^ o . 

i 29Ò 1 29 

Dunque è meglio di perdere in probabilità un 11 per 
un IO , clic neppure va a benefizio dell* avversario 
ma in aumento de* casi a ninno favorevoli , di quello 
che fare acquistare al nero la facilità di ao per una 
di II. 
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male si appoggia, o contro qualche pedina, 
di conosce che Un dado è in aria , quando to- 
gliendo leggermente la pedina sulla quale si 
appoggia o muovendo il giacchetto va a ca- 
dere. 

V. Quando un dado gira , ciò che avviene 
allorché èj logorato , può arrestarsi dal girare 
col fondo del bossolo , e resta buono. 

VI. Quando 'anche i due dadi fossero buoni 
potrebbe esser nullo il tiro , se i dadi non esco» 
no dal bossolo in un medesimo colpo. 

VII. 1 dadi si debbono gittare egualmente e 
con forza , e non farli scendere lentamente 
nella speranza che facciano piccolo numero.” 

Vili. Se si rompe un dado si conta quella 
parte che ha i suoi punti in evidenza, ma se 
ambedue le parti presentano punti vaierà quel- 
la, che presenta il maggiore. 

IX. Se uno o ambedue i dadi toccano la ma- 
no dell’ avversario , bisogna distinguere il caso 
che esso giuocasse le sue pedine , o tenesse 
inutilmente le mani sopra il tavoliere. Nel pri- 
mo caso il tiro è buono , nel secondo potrà ri- 
tenersi per tale o ripetersi a piacere di chi 
eira. 

X. Un giuocatore non può obbligare l’altro a 
cangiare , nè a non variare i dadi. 

XI. I tiri semplici si giuncano una volta , i 
doppietti due volte. I punti di un dado de- 
vono farsi con una sola pedina , e quelli dell’ 
altro possono farsi con la stessa, quando dopo 
fatti i primi vada a cadere in una casa non oc- 
cupata dalle pedine avversarie. 
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XII. D.il proprio mucchio non può' prender- 
si una seconda pedina se la prima non sia an- 
cora giunta alla III o IV tavola. 

XIII. JÈ proibito di occupare con le pro- 
prie pedine più di due case nella prima tavola. 

XIV. Kon è lecito di portare pedina o pe- 
dine nelle case occupate ‘dall’ avversario. 

XV. Non può ricusarsi' di effettuare i punti 
tirati quando si ha campo di poterli fare j né 
di fare il maggiore se un solo se ne possa ese- 
guire. 

XVI. Quando il tiro sia già seguilo e vo- 
glia toccarsi un pezzo per una ragione qualun- 
que diversa da quella di giuocarlo , dovrà dirsi 
acconcio o accomodo: altriménti potrebbe ob- 
bligarsi a gluocare la pedina toccata , ' purché 
ipiesto possa effettuare il tiro fatto; atteso che 
SI ritiene per legge che' pedina toccata de- 
ve esser giuocata. A maggior ragione esegui- 
to con la pedina un punto non può variarsi. 

’ XVII. Quegli che situa male, cioè muove la 
pedina diversamente da ciò che portano i pun- 
ti tirati, può essere obbligato, supposto che 
abbia lasciata la sua pedina , o di restar cosi, 
o di giuocaria secondo i punti fatti a piacere 
deir avversario : il quale però perde questo di- 
ritto ai momento òhe ha tirati i dadi. ' ~ 

XVIII. 11 giuocatore che avrà situato male 
con sarà in diritto di emendàrsj pel principio: 
pedina lasciata è pedina giuocata. 

• XIX. L’ avversario giudica in qual casa deve 
mettersi la pedina, che è fra due frezze, e 
che non si sa a qu^e appartenga. 
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XX. Se durante la pai'tita si conosce .che 
uno dei giuocatori ha più o meno pedine del 
giusto numero, se ne levano o aggiungono ai, 
monte finché la loro totalità divenga quindici ; 
e resta buono ciò che si è fatto , purché esi- 
sta ancora una parte del monte nel primo ca- 
so, e non sia occupata dall’ avversario la casa 
del monte nel seccmdo caso: diversamente si 
torna da capo. 

XXI. Se un giuocatore tira prima che l’al- 
tro abbia giuocato il tiro è buono, e non può 
impedirsi che 1’ avversario si prevalga del tiro 
veduto. 

XXII. Non si devono raccogliere i dadi se 
prima quegli che li ha tirati non abbia vedu- 
to , nominato , ed anche giuocato i numeri ; per- 
chè se ambedue disconvengono, e non vi siano 
testimoni quegli che ha tirato potrà sostenere 
esser vero il punto da lui enunciato. 

XXIII. Non è permesso di principiare a le- 
vare se tutte le pedine non si trovano nella 
IV tavola. 

XXIV. Il giuocatore è obbligato a levare o 
a fare i tiri", ma essendo in stato di fare l’uno 
e r alti‘o a ninno in particolai'e può essere 
astretto. L’obbligo di levare, nd caso che i 
tiri non possano farsi , porta quello di levare 
le piu lontane allorché non si hanno pedine 
che possono andai* via giustamente. 

XXV’. Vince la partita chi primo leva le sue 
pedine, e la vince marcia quando la sua rin-* 
cita ha luogo prima che 1’ altro possa prinei- 
pijie a levare. 
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XXVI- Chi fu indulgente nel rimettere al- 
l’avversario qualche proprio diritto, che gli 
competeva in forza delle leggi , non può pre- 
tendere una p9i'i corrispondenza, nè acquista 
r azione per la reciproca. 

XXVII. Non può il giuocatore ricorrere a 
libri o scritti , rè chieder parere per illuminar- 
si sul modo di giuncare. 

XXVIII. Le esposte leggi debbotio atten- 
dersi ove non militi qualche particolar conven- 
zione o legittima consuetudine in contrario. 
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DI^ia!¥AiUO 

CH£ SPIEGA I TEHMIKI USATI UBIi 

GIACCHETTO 


^\cCOMODO. y. Accowcio. 

Acconcio. È questo ua termloe che deve di- 
re quel giuocatore, che tocca una pedina sen- 
za animo di giuocarla, per nou esservi costretto. 

Ambi gli assi. V. Assissimi. 

Assissimi. Questo è un tiro di dadi nel qua- 
le un giuocatore tira due assi. 

Avere il dsdo Signifìca essere il giuocato- 
re che deve giuocare il primo. 

Aver la mvno. V. Avere il dado. 

Bossolo. £ questo -una specie di vasetto di 
bosso, o di altra materia nel quale si mescliia- 
DO i dadi prima di giuocarli. Gli antichi lo 
chiamavano cannello , forse con maggior pre- 
cisione. 

C/vsA. V. Frezza. 

Cinquina È un colpo di dadi in cui si tira- 
no due cinque. 

Dado É un piccolo pezzo di osso o d'avorio 
di figura cubica , o a sei faccie , ciascuna del- 
le quali è marcata con un diverso numero di 
punti dall’ uno, fino al sei ; e serve a giuocare. 

Doppietto È un colpo nel quale i due dadi 
presentano ciascuno lo stesso punto. 
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DtTETTA É UQ tiro di dadi nel quale si tira- 
no due 2. 

Esser buoito uw dado Si dice quando deve 
giuocarsi il punto che rappresenta , perchè non 
può opporglisi alcuna eccezione. (11. HI.). 

Frezza. Si dà questo nome a ciascuna delle 
figure coniche sulle quali si situano le pedine. 

Giaccqetto è il giuoco che ci ha ocoupati 
finora , ed anche il tavoliere sul quale si ef- 
fettua. (V. la Fig. ) 

Legare Significa chiudere il passo alle pe- 
dine avversarie situandone sei delle proprie 
r una vicino all’ altra. 

Marcia Si dice di una partita nella quale 
mentre un giuocatore ha levato tutte le sue 
pedine, l’altro non ne ha levata ancora alcu- 
na : e dicesi précisameiite marcia per punti 
quando non è stata causata da alcuna legatura. 
La partita marcia vale per due. 

M ONTE. Si dà questo nome alle pedine accu- 
mulate sulla prima Frezza. 

Mucchio. V. Monte. 

Muoversi Vuol dire muovere, o trasportare, 
le proprie pedine da una casa all’ altra. 

Passare Dicesi di una pedina quando è piu 
inoltrata del mucchio dell* avversario. 

Pedina. Questo è un piccolo pezzo piano e 
tondo che si adopra per giuncare a diversi 
giuochi. 

Pezzo. V. Pedina. 

Posto. V. Frezza. 

Quaterna. Questo é il tiro di dadi pel qua- 
le si tirano due quattro. 
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Seokt. è un colpo di dadi col quale un gluo- 
catore tira due 6. 

Tavola Significa ciascuna delle quattro par- 
ti in cui si divide il giacchetto. Anticamente 
esse prendevano il nome di camj^’, e si dice- 
vano invece tavole quelle che ora chiamiamo 
pedine. V. Pedina. 

Terni. É il tiro di dadi che presenta due 3. 
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